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ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ. 



Процесс пошел? 

Написать вам подвигла статья А.Вершинина в октябрьс- 
ком номере "Да здравствуют орки!". А точнее, подзаго- 
ловок "В1І22агс1 формирует новый жанр". Сколько раз 
эта фраза упоминалась в отношении новых игр! Конеч- 
но, я не сторонник идеи, что фильмы бывают только о 
любви и о войне, но - всегда существует это маленькое 
НО. Итак, перейду к изложению сути. 

В последнее время в игровой индустрии наблю- 
дается процесс, который нельзя не заметить, это про- 
цесс интеграции игровых жанров. Примеров доволь- 
но много: Бип§еоп Кеерег, ^агСгаЛ III, "Аллоды", 
"Паркан" и др. Именно поэтому, собственно, я и 
обратился к данной теме. Попытаюсь спрогнозиро- 
вать результаты этого процесса. В первую очередь 
необходимо сказать о том, что рассматривать буду 
только два варианта. 

Один из них уже сейчас хорошо представлен в 
вышеназванных играх - жанр игры есть сумма извест- 
ных жанров (КТ5 + КРС + ...). Этот вариант основыва- 
ется на том, что не используются современные сетевые 
возможности (разумеется, не в России), то есть игрок 
вынужден быть стратегом, воином и еще кем-нибудь 
одновременно или по очереди. Большинство обычных 
пользователей вряд ли смогут соответствовать подоб- 
ным требованиям, следовательно - такой подход от- 
толкнет их от подобных игр. 

Второй вариант более перспективен - он осно- 
вывается на сетевых возможностях. Что я имею в виду? 
Разумеется, многие современные игры являются сете- 
выми полностью или частично, то есть противником 
или союзником в игровом процессе являются объек- 
ты, управляемые другим человеком. Но, что важно, 
сам процесс не претерпевает существенных изменений. 
Пример - Шгеаі Тоигпатепі:. В чем разница между 
Ьоі-матчем и сІеаЛ-матчем, кроме того кто управляет 
противником? Итак, начну излагать свою идею постро- 
ения будущих игр. 

Первое. Представим игровой процесс исходя из 
реальной жизни, то есть разделим игроков по жанрам 
довольно сумбурно, поэтому приведу пример. 

Пусть Господин ПэЖэ и Рга§ будут десантом (жанр 
ЗБ асііоп), ОМХ и Ом - разрабатывают план нападения 
(КТ5), Вершинин - разведка (жанр не определен), Мария 
- научный сотрудник, ищущий новые типы вооружения 
и продовольствия (квест), Ламтюгов - пилот истребителя 
(симулятор)... 

Каждый из вышеназванных спокойно играет в 
СВОЮ игру, а результат обрабатывается на сервере и 
передается остальным сообразно с жанром/типом игры. 
Вот как это могло бы выглядеть. Допустим, ПэЖэ во 
время боя захватил новый вид вооружения, тогда после 
определенных исследований, заключающихся в поиске 



какой-то "записки профессора", можно будет развить 
данную технологию, и стратеги смогут использовать ее в 
бою. Разумеется, решения самого высокого ранга при- 
нимает некто ББ. 

Идея может показаться утопичной и нереализуе- 
мой, но, поверьте, это не так. При таком подходе к 
созданию игры все участники могут выбрать занятие 
себе по душе. 

Я намерено оставил в стороне вопрос о цели 
подобных игр, так как считаю, что цель игры как тако- 
вая почти не определима без перехода на более слож- 
ные материи... 

На этом разрешите остановиться и пожелать УЧУ 
еще много новых номеров, а его редакции интерес- 
ных статей! 

С уважением, 
Ѵікіп^_1)гаІ (ѵікіп^@катеп5к.игаІпе1.ш). 

РПГ зация, 
или Мысли 
об ИдеАЛЕ... 

Здравствуйте ВСЕ, и читающие, и пишущие! Всем вам и 
всего вам! Ну вот, предисловие готово... можно подавать 
второе. 

Ближе к телу! 

Глядя на Мир, нельзя не удивиться (это не я сказал)! 
То же самое можно ска- 
зать и про Игровой мир. 
Предметом нашего ны- 
нешнего Удивления стал 
жанр РПГ, а точнее - его 
медленное, но верное про- 
никновение в каждый по- 
таенный уголок Игрового 
Пространства. Вспомните 
повсеместное засилье 
асгіоп и БЕЗУМНОЭФ- 
ПЭЭСНОГО Ю в играх, 
вспомните несчетное ко- 
личество клонов С&С и 
^агСгагг. (а в сущности - 
ВСЁ ТА ЖЕ Бипе 2), ко- 
торые в последнее время 
заполнили все доступное 
пространство. Создалось 
впечатление, что Разработ- 
чики забыли слово "Про- 
гресс" и стали зашибать 
деньги, делая одно и то 
же только с разными на- 
званиями! Конечно, про 
Технологический Про- 
гресс умолчу, скоро Же- 
лезо надо будет обнов- 
лять, как Страничку Но- 
востей в И-Нете (хотите 
увидеть Технологический 
Прогресс - просмотрите 
все части ИР5 в хроноло- 
гической последовательно- 
сти - достойный пример). 



Иными словами (или словами .УЧУ), мы получаем 
лишь Вторичные вещи, отличающиеся от других гра- 
фикой (не всегда в лучшую сторону) и местом дей- 
ствия! Игровая индустрия остановилась на месте, что- 
бы сделать передышку, набраться сил и, возможно, 
придумать что-то свежее. 

РПГ зация Всех Стран 

И тут всплывает немного забытый ("немного элит- 
ный") жанр РПГ. Если быть честным, то почти каж- 
дая игра данного жанра - Хит, Большое Сочное 
Яблоко, то есть отстоя здесь почти №і, ибо Ими 
(РПГ) занимаются только увлеченные и знающие цену 
Настоящей Игре люди (это к вопросу о причисле- 
нии к элите). ІІкіта, БіаЫо, Раііоиі: - это все очень 
большое и интересное, но пока не доступное для 
понимания масс (хотя прогресс уже заметен). Вот 
именно в это переломное время, когда Старые Игры 
уже не Могут, а новых еще не Хотят, РПГ вырастает 
Исполинским Древом средь кустов, обрастая всячес- 
кими префиксами вроде Асііоп-КРС, $1:га1:е§у-КРС 
еіх. Смесь РПГ-с-чем-либо начала Глобальное наше- 
ствие. Скоро слово "КРС" на коробке с СБ будет 
таким же необходимым элементом, как ужасное слово 
"Зсігх". И остановится вся эта кутерьма, наверное, 
только после того как на Игровой 32-битный Свет 
появится "Тетрис ЗБ" с элементами РПГ... Прики- 
нули? А нравится ли нам ТАКОЕ положение вещей? 
Давайте разберемся. 
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ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ 



Вся НАША жизнь — РПГ... 

Все задумывались, что есть НАСТОЯЩАЯ ИГРА, ИГРА 
МЕЧТЫ? Так вот, ИГРА МЕЧТЫ - это такая игра, кото- 
рая дает возможность осуществить то, что человек не в 
силах сделать в жизни. То есть Самая Хорошая Игра - 
это Жизнь! Пусть и внутри Компьютера, но Жизнь! 
ИГРА МЕЧТЫ должна позволить Игроку делать то, что 
он Желает: хочет, обвел всех рамкой и угнал в степи 
сажать кукурузу; хочет, сел в самолет и попробовал го- 
няться за ГадкимиМерзкимиИнопланетяшками; хочет, 
взял ППШ Фрага (хотя тот его, наверное, не отдаст) и 
пошел мочить Фашистов в НИКОМУНЕИЗВЕСТНОМ- 
ЗАМКЕ. Полная СВОБОДА, ограниченная только Фан- 
тазией и Желанием Другой Реальности ИГРОКА! Безум- 
ные идеи "Матрицы" в действии... 

Главное 

Так вот, РПГ, как ни один другой жанр, близко подо- 
брался к этой заветной цели. Там есть уже почти ВСЕ, 
осталось добавить туда щепотку ОСТАЛЬНОГО ИГ- 
РОВОГО МИРА (около 200 миллиграммов) и раздать 
всем ПЕНТИУМЫ XXX с такими же УСКОРИТЕЛЯ- 
МИ ВСЕГО. Вот так. 

Итог 

Итак, вся тенденция развития Игрового Мира сводит- 
ся к созданию Максимально Правдоподобного Мира с 
полной Свободой ВыБОРА. ИГРОК ПРАВ!!! 
С поклоном, 

Иван "Мг.ЗѵѵоозІГ Уваров (тг5ѵѵоо5Іі@тІи-пе1.ги). 

Попытка, 

за которой Жизнь 

Здравствуйте, уважаемая редакция! 

В .ЕХЕ как-то было опубликовано письмо читате- 
ля, который с чувством превосходства сообщал, что 
он-де вырос из игр, что настоящая жизнь - это супер, 
"и вы еще поймете, о чем я..." (см. #4'99, стр.3. - Ред.). 
Позвольте дать этому человеку запоздалый ответ... 

Мрачные дворцы "Вора", бешеные гонки №5, 
головокружение Эезсеіи 3, бодрые голоса героев 
ЗіагСгаЙ... все сливается в гул настоящей, разношерст- 
ной, интересной и стОящей жизни, превращается в 
Дело, Которым Дышишь, в цель, ради которой кру- 
тишься весь день и весь вечер, ради которой терпишь 
трезвон телефона и мозоли от мыши, и брезгливые 
лица клиентов, и хитрые рожи партнеров, и все осталь- 
ное, что так криво закодировал Высший Разработчик, 
обещавший нам Эдем, а в релизе Игры выдавший этот 
глючный бардак. 

Почти ни одной игры не прошел я до конца. 
Только разве линию ^оігешіеіп ЗБ - Боот І/ІІ - 
Бике Шкет ЗБ - ОиакеІ/ІІ, правда, это - со всех 
сторон и от души. А все потому, что, разобравшись в 
том, как все устроено, и поняв, как тут себя вести, 
приспособившись, я теряю интерес к процессу. Я убеж- 
даюсь в том, что игра проходима, примерно представ- 
ляю - как, - и все, дальше не интересно. А жаль, ведь 
так красиво иногда... 

Да, я знаю, это род наркомании - когда не 
можешь оторвать от экрана слезящихся глаз, когда 



прячешься в него от вида мира, и в наушники - от 
звука, когда до тошноты надоедает этот железный шур- 
шащий вентилятором ящик, а ты все сидишь и си- 
дишь, придумывая себе очередную "работу", и поку- 
шение на место за клавиатурой кажется покушением 
на святое - но что делать? - это уже характер, я сам 
становлюсь цифровым: "да - нет", "да - нет - за- 
вис"... Все, что вижу, воспринимаю как повод для 
воспроизведения "в цифре", фантастического воспро- 
изведения, которое невозможно, которое я все равно 
не успею сделать, которое невозможно уже только в 
силу своей никомуненужности, никчемности и изна- 
чального убожества по сравнению с тем, как в реаль- 
ной жизни стелется туман, просвечивают фонари 
сквозь листву, ходят люди. 

Суть жизни - в неповторимости. Ни одна бы- 
линка, ни одна комбинация пылинок не рождается 
такой же, как предыдущая, и ни одной не суждено 
повториться, не говоря уже о животных, деревьях и 
людях. Чувство этой неповторимости, захватив меня 
один раз, потрясло и оставило в недоумении навсег- 
да - как жить в мире, где ничто не повторяется, 
какие тут, к черту, законы и закономерности, какая 
в конце концов физика? А увидел я тогда попросту 
женщину, идущую по тротуару (я курил, сидя на 
окне и глядя на улицу)... 

Женщина на ходу поправила волосы, и в этот 
миг на меня накатило странное чувство осознания, 
что никогда до этого момента она не поправляла 
волосы вот так, как сейчас, никогда ее руки, ноги, 
голова, тело не производили именно такой комбина- 
ции движений, никогда ее тень не бежала по асфаль- 
ту нынешним зигзагом - и все это достаточно слож- 
но, даже если не брать в расчет камешки, проехав- 
шую мимо красную спортивную машину, листья на 
кустах, траву и, наконец, меня, выпускающего оче- 
редной клуб сизого дыма... И даже если попросить 
ее, заплатить ей безумные деньги, прогнать рядом 
такую же машину, дождаться такого же дня и такой 
же погоды - не будет и тени схожести в повторении, 
и какой-нибудь не так поползший через дорогу жу- 
чок испортит все представление. И календарь, и часы... 
"Дважды в одну воду не войдешь" - да что там в 
воду, в одну реку, в одну страну не войдешь дважды, 
даже если это твоя страна и твоя река. 

Это не воспроизводимо цифрой. Зачатки такого 
воспроизведения появились в последних компьютерных 
играх, но это не то - все равно набор вариаций ограни- 
чен и исчерпывается за два часа... дальше идут комбина- 
ции "крупных кусков" - то есть те же №С, только в 
профиль... Чтобы воспроизвести мир, нужно иметь РС, 
по информационной мощности сопоставимый с реаль- 
ным миром. 

Впрочем, человеческое восприятие быстро при- 
спосабливается к обману, если обман интересен и 
если хозяин разума не склонен к всматриванию в 
мелочи. Обманывают же наши чувства кино и ТВ, и 
мы послушно говорим (а внутренний голос никогда 
не врет и оговорки его всегда значимы): "Диктор 
сказал" - хотя "сказала" всего лишь плоская, куцая 
по цвету, низкого разрешения, дурно шевелящаяся 
картинка, кривовато налепленная на черный ящик 
телевизора. 



Не в этом ли кайф компьютера, не в этом ли 
секрет его наркосилы? Отчаявшись понять законы 
этого мира, отчаявшись найти повторение снаружи, 
мы создали упрощенный, понятный, повторяемый 
тысячи раз по нашему желанию мир - мир Игр, 
мир Программирования, мир Дизайна, в котором и 
стали героями. И постижение законов этого цифро- 
вого мира порой сложно, но не бесконечно и дос- 
тижимо - игра всегда проходима, программа всегда 
виснет в одном и том же месте, чудес не бывает - 
особенно когда чудо заранее отрендерено, - и чем 
дольше мы изучаем ее внутреннюю физику, логику 
и психологию, тем интереснее, тем больше "торкает 
и берет", главное - точно знать, что нам дадут хоть 
здесь дотянуться до запретного плода Полного Зна- 
ния, дотянуться и жадно сожрать, и, отвалившись, 
бежать на поиски новых Эдемов... 

Дорогой соскочивший... Бедный вы мой, хоро- 
ший! Мы-то придем в жизнь, отточив свое умение ис- 
кать закономерности на понятных и простых приме- 
рах и задачках, и будем точить это умение постоянно 
и дальше. На решаемых, заметьте, задачках - а вы, где 
вы возьмете задачник? Реальность не даст - и вовремя 
прочитанный и перечитанный Борхес дает неопровер- 
жимые тому доказательства. Вы будете беспомощны, 
встретив монстра на улице или столкнувшись нос к 
носу с Дюком в уборной театра, вы растеряетесь, когда 
надо будет сообразить, где лежит ключ от ящика стола, 
вы или погрязнете в ежедневной рутине, озлобляясь от 
чувства покинутости, либо сойдете с ума, пытаясь раз- 
гадать тайны реальной Игры, пытаясь попасть в насто- 
ящий Эдем и куснуть настоящего яблочка... Ибо ни 
Наука, ни Искусство невозможны без упрощения и 
абстракции, без моделирования ситуаций, без проиг- 
рывания состояний мира, и нигде, кроме как в Науке 
и Искусстве, это моделирование не важно и не нужно, 
и, наконец, нигде, кроме как в Играх, не ставится это 
моделирование, это воспроизведение во главу угла, не 
становится самоцелью, так же как до компьютеров 
Жюль Берн и Уэллс прикидывали, как именно ходит 
треножник и плавает подводная лодка. 

Я поверил бы вам, если бы вы никогда не были в 
Игре, но быть и - уйти из Игры - значит, сдрейфить, 
не потянуть, утомиться, потерять интерес к Истине, к 
Красоте, к радости победы, наконец. Вы еще верне- 
тесь, отдохнув, в наш стан, поверьте... И мы встретим 
вас хорошим салютом из шотганов и файрболлов, зас- 
тавив РС точно и красиво смоделировать размазыва- 
ние вас по стенке и по нарисованному небу, - и разве 
реальная жизнь выкинет вам прекрасную табличку 
"Кезіагі: Міззіоп"? Да, выкинет, - на экран во время 
Игры, неожиданный поворот сюжета, но Игра - это 
тоже в жизни, в реальности, а не где-то еще... Заметьте, 
"Міззіоп" - какое высокое, полное религиозного па- 
фоса слово, и опять же - не врет внутренний голос 
разработчиков, - не "Ьіге", не "СЬапсе", не "Зеззіоп" - 
именно Миссия, Миссия Игры, тренировка восприя- 
тия своей жизни и реинкарнаций как Миссии, как эпи- 
зода Игры - ни больше, но и ни меньше... И Смерти 
- как неудавшейся попытки, за которой непременно 
будет еще одна Жизнь. 

С уважением, 
Всеволод Иванов (іѵЬіѵЬ@иза.пеІ). 



САМ Е. ЕХЕ #12'1999 



Наш цитатник-3 

Вообще-то, пора уже оформлять "Цитатник" в от- 
дельную рубрику внутри "Дорогой редакции...", одна- 
ко ж год катится к концу, и что принесет нам У2К 
— совершенно ИНОЙ, чумовой и, местами, модный 
Сате.ЕХЕ (подписка на который к середине 2000-го 
вырастет до 20000 читателей с хвостиком), полную 
смену сложившейся системы рубрик, переход с кирил- 
лицы на латиницу, или все останется на своих мес- 
тах, и мы отделаемся лишь косметическим ремон- 
том, — не знает пока никто. Даже ВВ. Так что да- 
вайте на сегодня ограничимся еще одной, третьей, 
публикацией А там - посмотрим... 

Конечно же, о ЛэЖэ 

Вот взять ПэЖэ - ну чем не Чапай? А Фраг? Чем не 
Петька? 

Я хотел бы послать ПэЖэ на все четыре стороны лич- 
но! 

...И после этих строчек он называет себя квакером всех 
времен и народов! 

Об Уилле Смите и Маше Аритновой 

Уилла Смита как актера признаю и люблю, хотя как 
рэппер он, действительно, попсарь. В принципе ваша 
Маша мне тоже нравится. 

О себе 

Я один из тех читателей, которые готовы "вырвать ка- 
дык" любому, кто хотя бы в минимальной степени 



неуважительно отзовется о любимом издании. 

Если уж от меня поступает претензия, то к этому сто- 
ит прислушаться. 
О журнале 

Первый номер "Магазина игрушек" в моей подшивке 
относится к январю 1995-го. (Интересное кино, това- 
рищ! Даже НАШ первый номер относится к марту-95. 
Ну-ка, делитесь, откуда у вас такой раритет? - Ред.) 

В 4 утра после очередной демки в голову иногда при- 
ходят трезвые мысли. Например, поблагодарить вас за 
журнал - живой язык и знание дела... 

Все фразы (в журнале) типа "Это плохо" должны ОБЯ- 
ЗАТЕЛЬНО начинаться или заканчиваться словами "Іп 
МУ Нопог Оріпіоп". Или любыми другими словами, 
имеющими сходный смысл. 

...Дальше все покатилось по наклонной - Сате.ЕХЕ 
стал все больше и больше оказывать влияние на психи- 
ку (да, да - я говорю о #4, о "Вангерах"). 

Сате.ЕХЕ - величайший журнал. Олег Михайлович Ом 
- крррут, Андрей Георгович Хажинский - крррррут, 
но Господин ПэЖэ круче всех. 

Два вопроса, просьба и мечта 

На странице 106 10-го номера присутствует такая фра- 
за (цитирую): "Машу каслом не испортишь (из лично- 
го опыта)". Что это, шутка или опечатка? Если опечат- 
ка, то вам стоит сделать строгий выговор вашему кор- 
ректору, такая опечатка в свете последних изменений в 
штате выглядит... А если это шутка, то объясните, по- 



жалуйста, что такое "касло" и как этим каслом можно 
(или нельзя) испортить Машу. И вообще, вышеупомя- 
нутая фраза вместе со скобками звучит несколько дву- 
смысленно. 

У меня огромная просьба: сообщите, во сколько 
мне обойдется заказная статья О.М.Х о каком-ни- 
будь совершенно невинном и недорогом увлечении, 
ну, скажем, о коллекционировании спичечных ко- 
робков балабановской фабрики. 

Ребята, неужели есть такая каторжная работа - иг- 
рать в игры, которые НЕ НРАВЯТСЯ? Это ж... Хоть 
молоко за вредность дают? 

Моя игра-мечта - симулятор жизни ЗЭ (от первого 
лица) оффлайн, с хорошей реакцией компьютерно- 
го интеллекта на все действия игрока... Оффлайн, 
потому что онлайн испортит игру: все превратятся 
в РК и устроят шутер... 

Об одной отечественной игре 

Продолжительность игры - на уровне лучших миро- 
вых стандартов! 

...все как всегда в стратегии, но сколько интересного и 
захватывающего, что называется играбельностью вы 
встретите в новой компьютерной игре... 

Об Игоре Исупове 

Выгоните, пожалуйста, Игоря Исупова с поста главно- 
го редактора журнала, он же вам продажи снижает (по 
крайней мере в Новосибирске). 
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Соѵег Зіогу 

Теп Сашез ТИаі ЗИоок ТИе Оесасіе 

ѴѴпаІ аге Іпе Тор 10 датез оі ІМе 19905 Ш Ьесате 
іпсіизігу тііезіопез апсі ѵѵпаі аге регзопаі Іаѵогііез о\ 
Нпе ѵѵогігіз Ьезі дате сіеѵеіорегз? Оиг зигѵеу о\ 25 так- 
егз о\ Сотриіег батез Мосіегп Нізіогу Ьгоидпі Ооот 

10 ІІіе Іор — а Ішіу геѵоіігііопагу дате Ш №ес1 те 
сотриіег датез іпсіизігу оі Иіе сіесасіе. Уои ѵѵопсіег 
ѵѵпу? ВеасІ ІІіе тозі іпіегезііпд ехрегі соттепіз апсі 
МІІІепіит ѵѵізпез Іо те Виззіап датегз Ігот те рео- 
ріе ѵѵпо риі аІІ теіг Іаіепі апсі Иеагі іпю Ьгіпдіпд уои 
те Тип апсі егМаіптепІ Ш уои паѵе ефуесі Іпгоидп- 
оиі Кіе 1 990з: Апсігеі "КгапК" Коигтіпе (К-й І_аЬ), 
ВісИагсІ Ваііеу "ТИе ЬеѵеІогсІ" Сгау (ВііиаІ), №- 
кііа Зкгіркіп (ІМІкіІа), Ьогпе Іаппіпд (Осісіѵѵогісі Іп- 
паЬіІапІз), Зегдеі Огіоѵзку (ІМІѵаІ) ТоЬу Зішрзоп 
(Сгеашге І_аЬз), Магк 1.аМ1аш (Ѵаіѵе), Вгіап Кеу- 
поШз (Рігахіз), Вгисе ЗИеІІеу (ЕпзетЫе ЗШсІіоз), 
Сгед Созіікуап, Зіеѵе ^скзоп (ЬіоппеасІ ЗШсІіоз), 
Топу ѴѴаггіпег (Кеѵоіігііоп Зойѵѵаге), СИгів Тауіог 
(баз Роѵѵегеа 1 батез), ОаѵеТауІог(ТгапзтеІа), Сгед 
2е$сИик (ВіоѴѴаге), Зіеѵе РеагзаІІ (І_оокіпд ОІазз), 
Зсоі ГІоеІ (йгеатюгде), апсі Оетіз НаззаЬіз (ЕІіх- 
іг Зіисііоз). 

І_іІе ѵѵоиісі Ье іпсотріеіе ѵѵііпоиі а ѵізіоп юг те 
Миге. ѴѴпаІ аге те Іурез о\ датез тМ те Ьезі 
дате сіеѵеіорегз аге сігеатіпд оГ? Іап РізсИег (Еп- 
зетЫе Зшсііоз), ѴѴаггеп Зресіог (ІОЫ Зюгт), 
ЗсоН Неггіпдіоп (ТигЫпе), СМИ ВІезгіпзкі 
(Еріс), КісИагсІ Ваііеу "ТИе ЬеѵеІогсІ" Сгау 
(ВішаІ), СаЬе І№шеІІ (Ѵаіѵе), Мп Е. ѴѴіІІіаш- 
50П (2отЫе), Кепі Оиігк (СодпіТоу), апсі Міке 
"Ог" ЗсИиІепЬегд (Ваѵеп) зпаге теіг ѵізіоп о! 
ТИе Саше о! ТИеіг Вгеаш 

Асііоп 

Мосіигпе, Ьу ТегтіпаІ ВеаІІІу/батегіпд о\ йеѵеіор- 
егз, із а гіутп о\ те підпі, а зутрпопу о\ ЫоосІ, дип- 
роѵѵсіег, гад, соісі гаіп, апсі Іпе сіатр аітозрпеге о\ ап 
аиШтп гагезі ѵѵіт Ігарз зеі ііеге апсі Іііеге гаг ѵѵеге- 
ѵѵоіѵез. ТИе Ьезі дате поіг іп те гіізіогу о\ асііоп 
ѵѵіт те Ьезі ііего. Оиг СИоісе! 

11 ѵѵе ѵѵеге га діѵе а зресіаі ргііе гаг Ьезі сатега іп 
датез, Каутап 2: ТИе Сгеаі Езсаре, Ьу ІІЫ Зой, 
ѵѵоиісі таке опе те Тігзі потіпеез. Оеііпіюіу, те #1 
потіпее гаг Ьезі агсасіе оі те уеаг. Риппу, ептгіаіп- 
іпд апсі ѵегу асісі ісііѵе. Оиг СИоісе! 

ѴѴе сап опіу гереаі Іпаі те еззепсе о\ СТА гетаіпесі 
те зате іп СгапсІ ТИеН Аиіо 2, Ьу йМА йезідп/ 
Таке 2 Іпюгасііѵе, апсі те зедиеі оііегз потіпд огід- 
іпаі ог тоге епдадіпд сотрагесі Іо те огідіпаі. Зпор 
агоипсі Тог а ЬеКег Спгізітаз дііі і! уои аге Іоокіпд 
Тог зигргізез. 

ѴѴІт ііз ипідие ЬаШзи'с тосіеі, ОеІІа Рогсе 2, Ьу 

ЫоѵаЬодіс, оТТегз диііе а Теѵѵ пеѵѵ ехрегіепсез апа 1 
ехсеііепі зоипа 1 еТІесІз. Ноѵѵеѵег, тіззіоп сіезідп 
Іеаѵез а Іоі Іо Ье сіезігесі. 

ЗреесІ, сіезігисііоп апсі епгЛезз іпіесііопз о! риге 
асігепаііпе із ѵѵпаТ Оетоііііоп Касег, Ьу РішиІІ/ 
Іпгадгатез, аІІ аЬоиі. РгоЬаЫу опе о\ те Ьезі 
ргоіесіз роггаа 1 ігот РЗХ. Оиг СИоісе! 
РогіесІ Тгот йгеатсазі, аопе іп а зотеѵѵпаі: гаге 
депге гаг РС, ТгіскЗіуІе, Ьу Сгііегіоп ЗшШоз/Ас- 
сіаіт, із а тизі зее дате. Топз о\ риге епшгіаіп- 
тепіапсі аезТМеІіс сіеіідпі 

Зігаіеду 

ѴѴе іоок апотег Іоок аі АІІосІз 3: Кесіетрііоп, Ьу 

ИіѵаІ Іпшгайіѵе, іизі Іо спеск пеѵѵ асісіесі іеашгез апа 1 
те ѵѵау Зй із ітріетепшсі. II Іоокз тоге апсі тоге Ьеаи- 
ШиІ ѵѵ№ еѵегу оиг ѵізіі Іо те сіеѵеіорегз. 
АІтозІ а Іѵѵіп Ьготег оі ВоІІегСоазшг Тусооп, Зіш 
ТИеше Рагк, Ьу ВиІІТгод/ЕІесТгопіс АгТз, зЬоѵѵз Ш 
тоге топеу сап Ьгіпд Зй, тоге сіеіаіі, апсі тоге сат- 



ега орТіопз іпга те зате оісі тіпд оі атизетепі рагкз. 
йиіш епоидЬ Іо Ьаѵе епгЛезз Тип. СооІ 'п' ЬеаиШиІ, 
такез уои ТееІ кіпсіа зеа-зіск. Оиг СИоісе! 
А пеѵѵ сгеаііоп Ьу АизТгаІ іап сіеѵеіорегз, АЬоші- 
паііоп, ТИе Меше$і$ Ргоіесі, Ьу Нотоизе Сге- 
аТіопз/ЕісІоз, із а сеІеЬгаІіоп о! пагсісоге Тип апсі 
зреесі. А розТ-тосІегпізТіс соііаде оі зоіз-агі ѵѵііп 
те зрігіі оі Х-СОМ Ьепіпсі іі 

КРС 

ѴѴііп а пеѵѵ сотріісатсі епдіпе, те пиде сіето о\ 
Шііта IX: А$сеп$іоп, Ьу Огі д і п/ЕІ есТгоп і с Агіз, 
Іеаѵез из ѵѵіт Іги Іу тіхесі теііпдз: те зсоге о\ тозі 
ЬгіІІІапі апсі тозі Іоизу ісіеаз ітріетептс] іп те 
сіето із едиаі. ЗТіІІ ѵѵапТ Іо ріау іі. 
Кеѵепапі, Ьу С Іпетаііх/Еісіоз Іпшгаісіѵе, ип- 
гаісіз Ііке те гаиг зеазопз таі Из сіеѵеіорегз ІіѵесІ 
ѵѵЫІе ѵѵогкіпд оп іі: Ігопп Іпе Ыоззотіпд Зргіпд 
ІІІІ те кііііпд ѴѴІпшг. 

А ІиІІ-зсаІе еріс ѵѵіт ап ипеазу пізіогу, Зеріегга 
Соге: Ьедасу оі *Ие Сгеаіог, Ьу Ѵаікугіе Зш- 
сІіоз/МопоІіт, із сііпісаііу асісіісііѵе, оѵегѵѵпеіт- 
іпд, апсі спагтіпд. 

ТИе аЬипсІапсе о\ ѵіоіепсе апсі ШісаІ ЬаШез іп Согку 
17, Ьу МеТгороІіз/1 С/8поѵѵЬаІІ, Іеаѵез ІіШе зрасе гаг 
гоіе-ріауіпд. Таікіпд о\ те Виззіап ѵегзіоп, іі соиШ 
зрагкіе аігиіу пісе ІосаІ ігаііоп Ш ііпоі Ьееп Тог а Теѵѵ 
осісі діттіскз Ш сіоп'1 Ьеіопд теге. 

Зітиіаіогз 

ТИе Іопд аѵѵаііесі РІапкег 2.0, Ьу Еадіе йу- 
патісз/МіпсІзсаре, ТигпесІ оиі геаііу ЬеаиіішІ 
Ьот ш оиг еуез апсі оиг еагз, ѵегу геаіізііс апсі 
ѵегу асісі ісТі ѵе. II із сіезі і п есі ш Ііѵе а Іопд Іііе. 
Оиг Споісе! 

МісгозоІІ РІідИі Зітиіаіог 2000, Ьу МісгозоЙ, 
із а пеѵѵ зоіісііу ЬиіІІ іпсагпаііоп оі а сіаззіс ргоаисі 
сіетопзТгаТіпд ап еѵоіиііопагу гатег Ш а геѵоІиТіоп- 
агу арргоасЬ о! ііз сіеѵеіорегз. Ыоігііпд Тоо зресіаі 
ехсері гаг пеѵѵ асісіесі ТІідпТз апсі асІѵѳпТигез. 
^апе'8 ЦЗ Аіг Рогсе, Ьу ^апе'з СотЬаІ Зіти- 
Іаііопз/Еіесігоп іс АгТз, арреагз Іо Ье зотеѵѵЬаІ 
аіурісаі оТ иапе'з: шо соттегсіаі, сіітіпізііесі ге- 
аіізт, ѵѵеакепесі АІ. ЗІІдЫІу аЬоѵе теШосгіІу іп 
пагсісоге датегз' ѵіеѵѵ. 

ТИе тозі ЬеаиШиІ апсі те тозі геаіізііс гаііу дате 
о! те уеаг, КаІІу СИатріопзИір МоЬМ 1, Ьу 

МадпеТіс РіеІсІз/АсшаІііе/ООКА Месііа, із аіто- 
зрИегіс апсі сарТіѵаТіпд. Оиг СИоісе! 

Циезіоіодіса 

А1Іап(і$ II, Ьу Сгуо Іптгасііѵе/ѴіѵаІ Іпіегасііѵе/ 
1С, із а зоіісііу Ьиііі диаіііу асіѵепшге іп ІИе Ьезі 
аезтеііс апсі Иізіогісаі ІгаШііопз о! РгепсИ таз- 
шгз. ЕхсеІІепі апсі іітеіу ІосаІ ігаііоп Ьу опе о! те 
Ьезі Виззіап сіеѵеіорегз. 

Ноѵѵ тапу депгез сап Ье диіШеззІу раскесі іп опе 
тосіегп ааѵепшге дате? Отісгоп: ТИе МотасІ 

ЗоиІ Ьу Оиапііс йгеатз/ЕісІоз Іптгасііѵе, ргоѵез 
таі аі Іеазі ІИгее із епоидИ. ТИоидИ асТіоп соп- 
Ігоіз соиШ Иаѵе Ьееп ЬеНег, те асіѵепшге еіетепі 
із аЬзоІиТеІу ТапТазТіс. ѴѴопсіегТиІ Іу аТтозрпегіс апсі 
іттегзіѵе. Оиг СИоісе! 

Сгеа(иге$ Асіѵепіигез, Ьу Сгеашге І_аЬз/Міпсі- 
зсаре/ТЬС, ѵѵіІІ таке а пісе СИгізітаз дііі гаг уоиг 
кісіз, діѵе іИет Іоіз о! Тип апсі регИарз тасИ тет 
зотетіпд. і 

Нагсішаге 

ѴѴИаІ зіапсі ЬеИіпсІ ІптГз Соррегтіпе геѵоіиііоп? 
ѴѴе реггагтесі ІезТз о\ еідИІ Репііит III СРІІ'з изіпд 
те пеѵѵ ІесИпоІоду апсі ѵѵе зИоиІсІ зау таі ІпіеІ із 
ѵѵеІІ ргерагесі гаг те зреесі гасе адаіпзТ АМй. 
\\ уои іИіпк уои аге геаау гаг а сотриІег-ЬазесІ Ноте 
теаюг, теп, іо ѵѵагаИ уоиг Таѵогііе тоѵіез ѵѵіт йоІЬу 
Оідііаі зоипсі, уои сап'1 тізз Сгеаііѵе ОезкТор 
ТИеаІег 5.1 Ш\ гесеіѵесі оиг ЗресіаІ Ргіге. 
II із уоиг Іазі сИапсе іп іИіз сепшгу Іо ирдгасіе уоиг 
топіТог. ѴѴе шзшсі 21 17-іпсИ топііогз сиггепТІу 
аѵаіІаЫе оп те Виззіап тагкеі. Оиг СИоісе! доез 
1о Затзипд ЗупсМазІег 750р, ѵѵИІІе МіІзиЬ- 
і$Иі ОіатопсІ РІиз 72 апсі СТХ РВ71 1 Т гесеіѵесі | 
ЗресіаІ Ргіге 
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Игры 

От ісгоп : Тпѳ Моппасі Зои I • Зрігіі оі Зреесі 
1937* Зрес Орз М: Огееп ВегеТз» РІРА 2000* 
ТотЬ Ваісіег IV: Тпѳ 1аз( Веѵеіаііоп • Агглу 
Меп: Тоуз іп Зрасе» 30 Шіга ВС Расегз • ЫегТ 
АгепаВ ІазТ • 

Патчи 

30 Шіга ВС Васегз ѵ1 .1 РаІсГі • ЗІагСгай: ВгоосІ 
ѴѴаг ѵ1.07 РаІсЬ • Оагкзіопе ѵ1 .03 РаТсп» 
Огакап 444 Раісгі» Огіѵег Раісп • РгееЗрасе 2 
ѵ1.01 Раіг> РІідііі Ы п I і пп І1:ес1 3 ѵ2.0 Раісп* 
Тоіаі АппіМІаІіоп: Кіпдсіотз ѵ2.0 Раісп • 
2000 РаТсп • МосТигпѳ Ѵісіео Раісп • ВаіпЬоѵѵ 
Зіх: Водие Зреаг ѵ2.04 Раісп • Зпасіоѵѵ Мап 
Раісгі • 5іп ѵ1.10 РаТсИ • Зрес Орз 2 Оето 
Раісіп • ЗіагСгаіі ѵ1 .07 РаІсГі • Тгіскзіуіе 0400 
РаТсп • Ы п гѳаі ТоигпатѳпТ ѵ348 

Утилиты 

СОВОМ Зесигііу ѵ2.0Ь«Ооѵі/пІоасІ Ассеіегаіог 
ѵ3.5»Разі МеТ99 ѵЗ.ОЧСО ЗигТ АІргіа Ѵегзіоп 
1.04 ЬиіІсІ #79 • Весоѵег4аІ I ѵ1.03»ВеІеазе 
Ват •ІЛіітез98 ЗЕ ѵ2.0»Сгат.у Мипп-Сарз- 
Ьоск ѵ1 .03 • СгагуМоизе» С5ВАС РгасіісаІМе 
Арріісаііоп Сепегаіог ѵ2.0«Еггог Меззаде 
Макег • Раке Оеіеіе ѵ3.01 • Раке Рогтаі ѵ1.1 
ЬиіІсІ 8 • РаІзіТіесІ Рогтаііег ѵ1.1 ЬиіІсІ 
8* Меззаде Мападег ѵ1 .03 

Драйверы 

АЗІІЗ АОР-Ѵ6600 Оізріау Огіѵег іог ѴѴіпсІоѵѵз 
95/98 ѵ3.48а Веіа 5 • Ѵоосіоо Вапзпее ѴѴіпсІоѵѵз 
9х ОігесіХ 7 ВеТегепсе Огіѵегз АСР/РСІ - 
Ѵегзі оп : 1.03.00» пѴісІіа Оеіопаіог 353 
ѴѴіпсІо\л/з 9х А0Р/РСІ • СЮігесі (ог ѴѴІпсІоѵѵз 
95/98 ѵ2.0 Веіа МіѵеІѴѴаге 3.0 (ог ѴѴіпсІоѵѵз 
95/98 (Рпдіізй Ѵегзіоп) • АТІ ВА6Р128 
ѴѴіпсІоѵѵз 95Ь/98 Оізріау Огіѵег ѵ6.30СОН34« 
АТІ ВА0Е РВ0 ѴѴІпсІоѵѵз 95Ь/98 Эізріау Эгіѵег 
Ѵ5.40-1В02К* 53 Заѵаде 30 МіпіѲЬ ѵ1 .1 .0.4» 
Сгеаііѵе ЬаЬз 30 ВІазіег Заѵаде 4 Огіѵегз Тог 
ѴѴіпсІоѵѵз 95/98 ѵ1 .03 + ВІ05- 240075и р.ехе • 
ѴоосІооЗ 2000/3000 ѴѴіпЭх ВеіаіІ Огіѵегз - 
А6Р/РСІ Воагсіз Ѵегзіоп: 1.03.00» ѴоосІооЗ 
3500ТѴ ѴѴІпсІоѵѵз 9х ВеіаіІ Огіѵегз - А0Р 
ѵегзіоп: 1.02.18 

Музыка 

Саундтрек Аде оі Етрігез II: Тпе Аде о! Кіпдз 



Реклама в номере 

Концерн "Белый ветер — ДВМ" 3 

Тласнет" 1 

Радио "Максимум" 75 

Радио "Русский хит" 107 

"Рус кий стиль" 119 

"Транк-М" 121 

ЗСот 2 стр. обл. 

"Техмаркет Компьютере" 61 

"Ф-Центр" 123 

Сгеаііѵе І_аЬз 29 

Затзипё 4 стр. обл., 117 

Зоѵат Теіерогі 18 

2епоп М.5.Р. 3 стр. обл. 




Опять 



расстрелять 



НІООЕМ & 
0АМ6ЕК0Ц5: 
0ЕѴИ.5 ВВІОСЕ 



ІІІизіоп Зойѵѵогкз 



ѵѵ ѵѵ ѵѵ. і 1 1 и 5 і о п зойѵѵо г кз. со т 



Таіопзой 



ѵѵѵѵѵѵ.іаіопзой.сот 
Январь 2000 г. 



Загляните в любой (мелкобуржу- 
азный чарт: его всенепременно 
возглавляют аддоны, сиквелы с 
приквелами и прочие ремейки иг- 



ныи перевод выражения тех же 
щей..."): 9 новых миссий, разде- 
ленных на три кампании: Польша, 
Арденны и Греция. Плюс по мело- 
чи: новое оружие, техника, звуки 
и выловленные баги, в неравную 
борьбу с которыми превращался 
оригинальный Н&О после первых 
же нескольких минут игры. 

Чтобы не так стыдно было про- 
давать то же самое по второму 
разу, ІІІизіоп обещает в новых мис- 
сиях сделать акцент на освобож- 




рушек 80-летней давности. До- 
вольны все: потребителям не нуж- 
но нервничать, путаясь в непонят- 
ных картинках и незнакомом сю- 
жете, а девелоперам достаточно 
нарисовать пару-тройку новых 
текстур левой задней ногой, и 
можно ехать на "Феррари" в банк. 

Решительно, ІІІизіоп Зойѵѵогкз 
не могла противостоять соблаз- 
нам желтого диавола и объявила 
намедни о скором выходе аддона 
НісШеп & Оап^егоиз: ОеѵіГз 
Вгісібе (первоначально планиро- 
валось назвать штуковину Нісісіеп 
Оаіасіізк). Даже сами производи- 
тели не скрывают, что это будет 
классический случай под названи- 
ем "тогеіпе зате" (художествен- 



дении заложников, инфильтра- 
ции/эксфильтрации (за разъясне- 
ниями по спецтерминологии 
просьба обращаться к гг. ПэЖэ и 
Фрагу С.) и прочим штучкам в сти- 
ле Ро^ие Зреаг. Долго ли будет пус- 
кать пузыри НЮ:0В в море све- 
жайших спецназовских симулято- 
ров, мы узнаем очень скоро. 

Любопытно, что издавать 
продукт будет беззаветно мной 
любимый Таіопзотт., который 
явно задумался о своем месте в 
жизни, сделал полный редизайн 
своего сайта и собирается, ка- 
жется, кардинально менять 
свою издательскую политику. 

Андрей Ом 




встрой 



ВТОРОЕ ПОКОЛЕНИЕ ПОЛНОСТЬЮ ТРЕХМЕРНЫХ 



СРОІШО 
СОІШОІ. 



ѵѵѵѵѵѵ.таззіѵе.зе/бгоипсісопігоі/ 
Маззіѵе Епіегіаіптепі 



ѵѵѵѵѵѵ.таззіѵе.зе 
Зіегга Зіисііоз 



ѵѵѵѵѵѵ.зіеггазіисііоз.сот 



Начало 2000 г. 



Помните воспетую г-м Косенко в 
июльском УЧУ первую трехмер- 
ную стратегию шведских кровей 
по имени Сепезіз? Нуда, скрин- 
шоты маслом, броня крепка, тан- 
ки быстры. Так вот, забудьте на- 
всегда. Ибо сейчас ЭТО называ- 
ется леденящим душу словосоче- 
танием СгоипсІ Сопігоі (произ- 
носить с раскатистым рыком), 
издается любимой нами Зіегга 
Зіисііоз и претендует на лавры 
Первой Полностью Трехмерной 
Второго Поколения (термин изоб- 
ретен А.Омом, авторское свиде- 
тельство #23845/23). Старушка 
Зіегга уже взяла весь РР в свои 
мозолистые — оцените слоган: 
"Іп ІИе уеаг 2419 ЕаПп ізтіпаііуаі 
реасе... Ьесаизе ѵѵаг паз тоѵесі іо 
іпе зіагз". 

СЛОВ НЕТ 

Ну ладно, летучий танк в сверхвы- 
соком разрешении, увешанный 
ультрамодными технологиями и 
пугающий нервных прохожих же- 
стоким бамп-мэппингом, уже не 
может вселить в наши души свя- 
щенный трепет, как это было пол- 
года назад. Корректные тени от- 
ныне тоже не сильно забавляют. 
Но к виду лазерных целеуказате- 



леи, движущихся лучей прожекто- 
ров, столбов огня из всех стволов 
и разлетающихся поблескиваю- 
щих гильз я, честно говоря, еще 
морально не готов. Это ведь все- 
таки РТ5, а не какой-нибудь 
ЕхрепсІаЫе... Шведы могли бы 
как-то постыдиться, что ли. Быть 
скромнее. Неужели следующим 
логическим шагом будет возмож- 
ность покупки юнитами развева- 
ющихся в реальном времени пла- 
щей и выкрикивания интерактив- 
ных оскорблений в адрес врага?.. 
Хотя, пардон, плащи уже есть и 
видны на некоторых скриншотах. 
Впрочем, извините. 

Второе Поколение (так его еще 
не называют, но это дело пары 
дней после выхода журнала) ре- 
шительно отказывается от всяких 
глупостей вроде дОбычи ресурсов 
и строительства баз, вздымая над 
собой штандарт с надписью 
"ТасіісаІ СотЬаГ (для самых ма- 
леньких: как в Муіп). Войска мы 
набираем собственноручно меж- 
ду миссиями, и Зіегга уже сейчас 
строго наказывает нам "іо споозе 
ѵѵізеіу", особенно в смысле выбо- 
ра оружия. В разумных, конечно, 
пределах: симулятора Фрага не 
будет. Так, по три-четыре пушки и 
два-три бронежилета на брата и 
никакой реалистичности. Впро- 
чем, компьютер с удовольствием 
займется экипировкой и сам, 
только дайте ему волю. 

Еще одна родовая черта — обе- 
щания сильного сингла. В данном 
конкретном случае нас ждет поряд- 
ка 30-ти сюжетных миссий и полит- 




корректный командир женского 
пола по имени Загап Рагкег в чине 
майора. Ну, конечно, тіззіоп ^оаіз 
намерены по сто раз на дню ме- 
няться самым непредсказуемым 
образом. Дальше следует обычный 
развеселый маразм, который в 



кругах разработчиков принято 
именовать сюжетом: там имеется 
Церковь Нового Порядка, плането- 
ид Кгі^-7Ь, отряд колонистов и про- 
чие несусветные банальности, от 
пересказа которых позвольте воз- 
держаться. Спасибо. 

Обещаны реалистичные масш- 
табы, реальный рельеф, погодные 
эффекты, смена дня и ночи и мно- 
жество климатических поясов. 

Обратите внимание на то, что 
авторам ОС, Оагк Реі^п 2, ЕаПп 
2150, Вайіеюпе 2 и еще полудю- 
жины тайтлов нет никакого смыс- 
ла по отдельности тратиться на 
пресс-релизы и прочий риЫіс 
геіаііопз: им достаточно будет од- 
ного на всех листа с "фичами" и 
нескольких скриншотов. Проекты 
похожи, как... Ну, как один клон 
овечки Долли на другой. 

Хотя, конечно, гильзы фон- 
таном... 



БЕИ ЭСТЕТОВ! 

Ладно, графика, взрывы, облом- 
ки, фыяк и тугудым. На этом фоне 
неприметная строчка из пресс- 
релиза о формациях теряется, а 
зря. Потому что сколько-нибудь 
приличную систему построения 
формаций в трехмерном про- 
странстве я видел ровным сче- 
том в двух играх: Муіп и 
НотеѵѵогІсІ. Все. Параллелей 
проводить не будем, но если 
здесь получится что-нибудь хотя 
бы приблизительно похожее, я 
буду аплодировать стоя. 

Что еще мы видим из подлин- 
но значимых "фичей"? Террамор- 
финга не будет, вида из глаз, к 



счастью, тоже. Вид на происходя- 
щее нефиксированный — будем 
надеяться на пристойное управ- 
ление (хотя доступные пресс-ре- 
лизы и интервью разработчиков 
ничего подобного не обещают). 
Слегка успокаивает и то, что про- 
ектом занимается Зіегга: эти 
люди нацелены на коммерческий 
успех, и то, что, задавив в заро- 
дышеОгсзи В5:ІпіоТпеРіге, ком- 
пания продолжила раскрутку ОС, 
говорит о многом. У нас вон в 
редакции даже плакат висит со- 
ответствующий: такой чести удо- 
стаиваются немногие. 

Но давайте посмотрим глубже. 
И пусть латентные поклонники 
взяли моду величать нас трансве- 
ститами, педерастами, эстетами и 
другими красивыми заграничны- 
ми словами, позволим себе кра- 
мольную мысль. 




Второе Поколение — тупико- 
вая ветвь. Похоже, Полностью 
Трехмерные обречены составить 
компанию мамонтам, динозаврам 
и Элвису: кризис новых идей, бес- 
конечные самоповторы и общая 
противоестественная схожесть 
всех анонсированных представи- 
телей поджанра до добра не дове- 
дет. Делать основной упор на 
взрывы и блестящие гильзы при- 
стало только низменным асііоп- 
проектам (ничеголичного). Образ- 
но говоря, за многоцветным ульт- 
рареалистичным дымом труднова- 
то разглядеть тактику и тем более 
стратегию (о принципиальной раз- 
нице этих двух понятий мы с вами, 
дорогие друзья, поговорим как- 
нибудь в другой раз). 

А теперь — десерт. В одном из 
интервью ребята из Маззіѵе 
ЕпІеПаіптепІ делают толстые на- 
меки на беззаветную любовь бу- 
дущей игры к еіііе пагсіѵѵаге. Ну, то 
есть играть в нее почти наверня- 
ка сможет только мой старший то- 
варищ ОМХ со своим самым рас- 
пальцованным в Москве акселе- 
ратором ТМТ2 ІЛІга (256 Мбайт 
памяти!). 

Воттолько РІІІ еще обзавестись 
придется. 

Андрей Ом 



Котики 



МѴѴ 5ЕАІ.5 



ѵѵѵѵѵѵ.паѵузеаіз.пеі 



Сосіетазіегз УЗА 
(разработчик/издатель) 



ѵѵѵѵѵѵ.сосіетазіегз.сот/ 



2001 г. 



Морские котики, особенно в 
молодости, очень симпатич- 
ные создания. Они так легко 
умирают от удара дубиной по 
голове... Беззащитность в 
наши дни — очень опасное 
состояние, каждый так и но- 
ровит вытащить из-за пазухи 
припрятанную дубину. Одно- 
именная игра, №ѵу 5ЕАІ.5 
(если кто не в курсе — заг- 
ляните в февральский номер 
. ЕХЕ и прочтите подробное 
интервью с ведущим про- 
граммистом проекта), пове- 
ствующая об элитном под- 
разделении спецназа ВМС 
США под названием "морс- 
кие котики", оказалась в 
столь же незавидном поло- 
жении, чуть-чуть не отдуба- 
сили ее, беднягу. 

В свое время Зіегга Оп-Ыпе 
(ѵѵѵѵѵѵ.зіегга.сот) и Наѵаз 
Іпіегасііѵе не без воодушевле- 
ния взялись за нашего под- 
следственного, лицензирова- 
ли "движок" ІІпгеаІ и долго на- 
прягались, чтобы явить миру 
Игру (см. то же интервью), но 
потом... потом у "Сьерры" на- 
чались финансовые пробле- 
мы, и коллектив разработчи- 
ков (Уозетііе Епіегіаіптепі) 
вместе с двумя играми (№ѵу 
5ЕАІ_з и Тпе Реаіпл) был "гур- 
том" продан британской сту- 
дии Сосіетазіегз, жаждущей 
мирового признания (у нее 
уже есть отделения во Фран- 
ции, Германии, Испании, пла- 
нируется открытие офиса в 
Скандинавии). 

Что будет с Тпе Реаіт — 
пока вопрос, хотя основания 
для оптимизма есть. А вот с 
№ѵу 5ЕАІ_з все уже решено: 
после полугодового перерыва 
игру решено оживить. Зомби 
тоже умеют играть в войнуш- 



живы! 



ку. Главный консультант, сам 
бывший "котик" и довольно 
известный писатель Ричард 
Марчинко (РіспагсІ Магсіпко), 
может радоваться. 

А вот с людьми все чуточку 
сложнее. От исходного кол- 
лектива осталось пятеро, ос- 
тальных набирают заново. 
Игру переделывают почти с 
нуля, ибо жанр за это время 
сильно ушел вперед. "Дви- 
жок" ІІпгеаІ, на котором она 
изначально строилась, тоже 
на месте не стоял, так что и 
его требования придется учи- 
тывать. Короче, осталось на- 
звание и некоторые разра- 
ботчики, а игра, которую гро- 
зятся выпустить в 2001 году 
(взамен весны 2000-го, как 
планировали раньше), обе- 
щает быть новой. Нет, жанр 
тот же, будет и тактика, и 
стрельба от первого лица. Но 
вот игра, игра как целое, из- 
менится весьма сильно. Раз- 
работчики намекают, что код 
ІІпгеаІ в его нынешнем состо- 
янии их устраивает, но не пол- 
ностью: как минимум две ре- 
волюционных вещи хочется 
добавить. Впрочем, есть по- 
дозрение, что это не более 
чем маркетинговые разгла- 
гольствования, и эти самые 
"вещи" пока даже не приду- 
маны... 

Уцелеют ли обещанные ра- 
нее "динамическое планиро- 
вание миссии", могучий искус- 
ственный интеллект, настоль- 
ко крутой, что в качестве аль- 
тернативного режима сможет 
выполнять роль командира 
миссии, отдавая человеку при- 
казы, система "точечных по- 
вреждений" (где на ранения в 
разные части тела следует 
адекватная реакция: в руку — 
не сможешь таскать автомат, 
в ногу — начнешь хромать) и 
прочие радости? Хочется ве- 
рить, что да. Но кто может 
знать заранее?.. 

/ЗаЭ Господин ПэЖэ 



ТНЕ САВАІ НАВ УОІ/ 

ѴѴезіѵѵоосІ (ѵѵѵѵѵѵ.ѵѵезіѵѵоосі.сопл), довольная рекордными продажа- 
ми ТіЬЗип (два миллиона копий за месяц и зііІІ гізіп^), не собира- 
ется разжимать свои стальные когти на горлах фанатов. Следую- 
щее после самоклонирования увлечение этой безмерно уважае- 
мой нами конторы — создание аддонов к своим же собственным 
нетленкам. Намедни был сделан анонс ТіЬегіап 5ип: Гігезіогпл, 
классического "аддона с фичами". 

Вы, конечно, будете смеяться, но Кейн мертв по меньшей 
мере до С&С: Репе^асіе. Однако, не стоит впадать в отчаяние! 
Его место займет злодейский искусственный интеллект женс- 
кого пола по имени СаЬаІ (а вы думали, ее будут звать "Ромаш- 
ка"?), драматичную историю которой нам поведают в 30 мину- 
тах высококачественного видео. Опе ѵізіоп, опе ригрозе, ал- 
лах акбар, и все такое. 

Кроме того, встречайте МоЬіІе зіеаііп ^епегаіог, МоЬіІе ѵѵеаропз 
тасіогу, Реарег сігоісі (только для многопользовательского режи- 
ма) и Ытреі сігопе (все для N00). Из новинок в гараже 001 пока 
анонсирована только тяжелая самоходная артиллерийская уста- 
новка с третьей ногой для устойчивости, но авторы дают понять, 
что все впереди. 

Мы сгораем от нетерпения примерно до начала 2000 года. 

ТНЕ ВІМВ ИДУТ В ШКОЛУ 

Потому что пора уже — на днях проекту стукнуло семь лет. Счаст- 
ливая мать (и отец в одном лице) Махіз (ѵѵѵѵѵѵ.плахіз.сот) по этому 
поводу сообщила, что игра достигла, как здесь выражаются, аль- 
фа-стадии: иными словами, геймплей и дизайн уже являют собой 
единое целое, но все работает некорректно и нуждается в про- 
должительных тестах. Все как в жизни, честное слово. Лет через 
10 Тпе Зіплз получат паспорт, смогут покупать сигареты в киосках 
и наконец выйдут в люди. 

В МЫСОМ НЕ ЧИТАЮТ ОМХ 

Иначе бы не закрыли свой РТ5-проект ЗіееІ РеЬеІІіоп — ведь даже 
дети знают, что, согласно Аксиоме Хажинского, у каждой игры есть 
свой фанат. Даже у самой безобразной. 

Как бы то ни было, Гипсопл (ѵѵѵѵѵѵ.ігіпсот.сот) теперь сконцен- 
трировала свои усилия на любимом Васк^аплплоп'е и движении 
"Тпе І_оп^езІ .Іоигпеу — каждой народности (кроме английской)", 
не имеющих ровным счетом никакого отношения ни к жизни, ни к 
стратегиям (которые я здесь представляю). 

НЕ НЛЭНСИ ЕДИНЫМ 

Кого-то, похоже, крепко впечатлила "игра патриотов" Рогсе 21, 
о которой см. сентябрьский УЧУ. По мотивам бестселлера не- 
коего Патрика Робинсона (Раігіск РоЬіпзоп) Кііо КІазз в жанре 
технотриллера ударными темпами создается одноименная 
асІіоп/зІгаІеёуДасІісаІ сотЬаІ, а занимается этим богоугодным 
делом Маззіѵе Оеѵеіорглепі (ѵѵѵѵѵѵ.таззіѵе.сіе — все на немец- 
ком) родом из Фатерлянда. Сюжет знаком до желудочных ко- 
лик: азиатская агрессия, миротворцы-джи-ай... Клонирование 
добралось и до книг? Встречайте Клэнси-18, первый удачный 
экземпляр?.. 

Собственно же игра увидит свет в начале 2002 года, не 
раньше. 

внооти и Фичи" 

Сгеаііѵе АззетЫу (ѵѵѵѵѵѵ.сгеаІіѵе-аззетЫу.со.ик) в своем све- 
жем пресс-релизе рассыпается в извинениях за задержку 
Зпо^ип: Тоіаі ѴѴаг и отбивается от фанатов списком свежих 
"фичей", которые как раз успеет внести к февралю. Что мы 
там видим? 

Возможность управлять не только соединениями, но и каж- 
дым юнитом на поле боя. Упрощенный интерфейс с идеологи- 
ей сііск & сіга^ наперевес. Возможность прятать подчиненных 



среди дерев или за холмами. Мелкая живность в лесах: птички 
там и прочие белочки, а также модные спецэффекты водной 
поверхности и неба (вероятно, просто для пущей красоты). 
Нізіогіс Ваіііез тосіе и еще пара десятков килобайт новшеств 
мелким шрифтом. 

Но больше всего меня порадовало вот что: "ІглргоѵесІ ѴѴоѵѵ 
Расіог". Сегун человеку вау. 

Андрей Ом 



ЗЛАЯ НЕЖИТЬ 

К лучшему или худшему (как известно, все ТАМ будем, а потому — 
не важно), таланты от маркетинга продолжают извлекать на свет 
божий кое-что давно забытое. ТИС} (ѵѵѵѵѵѵ.іпд.сот), например, недав- 
но накопала... трупов... зловещих... лет на пять... 

Не поняли? Вышеупомянутая приобрела право в течение пяти 
ближайших лет выпускать игры по мотивам культовой серии "Зло- 
вещие мертвецы" (ЕѵіІ ОеасІ). Разработкой одной из них — ЕѵіІ ОеасІ: 
Азпез 2 Азпез — занимается Неаѵу Ігоп Зіисііоз, известная (мало) 
по игре Рагазііе Еѵе. 

Пара интересных моментов. Жанр сей играизации "Зловещих" 
безнадежно мертв (как и они сами), ибо он есть адвенчура клас- 
сическая в виде полностью 30-персонажей, шатающихся на 
фоне отрендеренных, но все же двухмерных задников. Печаль- 
но, но факт: простого шутера, столь уместного в данном случае, 
нам не дадут. Также объявлено, что событийная линия игры бу- 
дет продолжением фильма, точнее, последней его части. Дей- 
ствие развернется спустя десять лет после возвращения Эша 
(Азп) в свой мир, когда "беспокойные покойные" снова решат 
наложить руки на Книгу Мертвых — Некрономикон. Дата выхо- 
да игры неизвестна. Даже приблизительная. 



Роман Косенко 



САГА О РУНАХ 

[)теа\ Тоигпаглепі, в духе старой доброй СТР, обзаводится рунами. 
Для тех, кто не в курсе и в СТР не играл, придется пояснить. На полу 
валяются абстрактные иероглифы, игрок, взявший один из них, при- 
обретает какое-нибудь приятное свойство (либо жизнь у него поти- 
хоньку восстанавливается, либо бегать быстрее начинает, либо еще 
что-нибудь). 

По словам программиста из Еріс Брендона Рейнхарта по кличке 
СгеепМагіпе, ради пущей новизны называться они в УпгеаІ 
Тоигпатепі будут Реіісз, то бишь реликтами. Увы, велика вероят- 
ность, что законченная система реликтов вряд ли успеет попасть в 
коробку ІІТ, поскольку требует долгого и тщательного тестирования 
на предмет игрового баланса, но обязательно будет выпущена в 
виде аддона. 

В отличие от "традиционных" рун, применявшихся почти исклю- 
чительно в СТР, реликты будут, во-первых, универсальны и без про- 
блем украсят собой все многочисленные виды игрищ, предусмот- 
ренных в ІІТ. И главное: они будут хорошо описаны, и каждый жела- 
ющий сможет сделать собственный реликт, а администраторы сер- 
веров с легкостью скачают их и добавят к любой игре. 



ШРЕШІРТНЕ 
АРОСАІѴРВЕ - НЕАПТ 
ОГСАІА 

ЗАДЕРЖИВАЕТСЯ 

Простите за длинный за- 
головок, но что я могу по- 
делать, если у этой игры 
такое название? ѴѴеге- 
ѵѵоІГ немало попугал сво- 




Іарагие 

рассияне 
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Их любимый Том Клэнси, кото- 
рый играючи заткнет за пояс 
любую маринину (нет, с подпол- 
ковником милиции ему все же 
не справиться) с любым лукья- 
ненкой, большой шутник. Не ус- 
пели мы покататься на Т-90 по 
просторам братского, рипс ни- 
мада, Казахстана, как подоспел 
Р5:Р5, где одна из самых суро- 
вых миссий — прятаться от ка- 
ких-то грузинских мафиози. Но 
нет предела совершенству: на 
первых же скриншотах из 
ЗИасІоѵѵ ѴѴаІсгі (мы уже писали 
об этой игре — одним абзацем 
— в прошлом .ЕХЕ, стр.9) яв- 
ственно видна надпись "КОСМИ- 
ЧЕСКОЕ ПРОСТРАНСТВО МУ- 
ЗЕЙ" на чистейшем русском, а 
неопознанная даже Хорнетом 
ракета посреди музейного зала 
может похвастаться гордой абб- 
ревиатурой СССР на борту. Там 
русский дух! Там Русью... (На од- 
ном из шотов, кстати, замечено 
чучело медведя.) 

В анонсах значатся также ло- 
кации в Рио-де-Жанейро и Гон- 
конге, но мы-то знаем, что это 
все для отвода глаз привередли- 
вой западной публики. 

ОДНАКО, К ДЕЛУ 

Со скриншотов и страниц немно- 
гочисленных интервью в Тітез, 
Рогіипе и "Петрозаводском ком- 
сомольце" на нас смотрит типич- 
ная помесь Х-СОМ, Зупсіісаіе 
ѴѴагз, аниме (должна скоропос- 
тижно умереть!) и персонально- 
го жанра тов. Клэнси (правиль- 
но, іесппоіпгіііег): как всегда ки- 
нематографичный, сюжет кру- 
тится вокруг проекта строитель- 
ства интернациональной орби- 
тальной станции вместо рухнув- 
шего на головы беспечных пари- 
жан "Мира". Как все понимают, 
дело непременно закончится по- 



там русский ДУХ 



громом с участием зловещих 
мегакорпораций, сумасшедших 
профессоров (среди них вообще 
есть психически здоровые 
люди?!) и отряда оперативников 
под нашим руководством. В ком- 
плект поставки входят миссии по 
освобождению заложников (лю- 
бимое развлечение оперативни- 
ков по версии Тома К.), подрыв- 
ная деятельность и кражи со 
взломом. 

Жанр диковины определяет- 
ся супермодным нынче словосо- 
четанием зІгаІе^у/РРС, но с 
важной приставкой іигп-ЬазесІ. 
Наш отряд являет собой не что 
иное, как классическую РРС- 
рагіу из шести человек, правда, 
фиксированную с начала игры 
до ее конца. Каждый персонаж 
имеет свою специализацию: 
обещаны шесть базовых скил- 
лов (еіесігопіс ѵѵпіі, ^гепасіе 
ехрегі еіс.) и еще порядка семи- 
десяти (!) дополнительных уме- 
ний, которым можно будет на- 
учиться по ходу дела. Кстати, 
одну из подопечных зовут 
Таіуапа Вагіпіпоѵа, Зсіепсе 
Оігесіог. 

Главный дизайнер проекта 
Кевин Перри (Кеѵіп Реггу) в не- 
давнем интервью коллективу 
сайта СА-Зігаіе^у (ѵѵѵѵѵѵ.^а- 
зігаіеёу.сот) обмолвился, что 
действие происходит в недале- 
ком будущем. Ну, лет десять, не 
больше. То есть портативные 
радары — еще можно, а бег по 



потолку и уворачивание от пуль 
уже нельзя. 

Панель управления порази- 
тельно похожа на нечто, что на- 
чинается на "X", а кончается на 
"СОМ", все локации отрисованы 
вручную: правда, по этой причи- 
не помещения бедноваты дета- 
лями. Мистер Перри говорит, что 
это сознательный вызов повсе- 
местному ультрареализму вооб- 
ще и художественная акция 
{професс. перформанс) в част- 
ности. Дескать, мы впервые уви- 
дим ожившие ^гарпіс поѵеіз 
{просторечн., низкопробн. ко- 
миксы). Ну, это он зря, комиксов 
(в исполнении тов. Хьюджеса) 
мы насмотрелись в памятной 
всем экшен-шедевралке 2РС. 

ОПЯТЬ ФОРЕВЕР?! 

Как видим, дело принимает ин- 
тересный оборот: речь зашла о 
комиксах и прочем масскульте. 
Мистер Перри (какой он мне Ке- 
вин!) утверждает, что большое 
влияние на общую стилистику 
оказали: Ваіплап Рогеѵег 
(мнда...), Оіе Нага 1 , культовый 
раннеперестроечный кинобое- 
вик "Большой переполох в Ма- 
леньком Китае", все фильмы и 
книги лично г-на Клэнси (еще бы) 
и, вы будете сильно смеяться, X- 
СОМ. Как мы знаем, все созна- 
тельные и неосознанные подра- 
жания до сего момента никако- 
го успеха не имели. Тот С1апсу'з 
Х-СОМ? Звучит любопытно. 





з 




Вероятно, учтя стоны фанатов 
по поводу скоротечности Р5 и 
Р5:Р5, в РесІ Зіогт планируют 
вовсю пользоваться тем, что 
здесь именуют "модульной 



структурой миссий", — 
герІауаЬШІу при помощи этой 
технологии должна достигнуть 
заоблачных высот. Внятно 
объяснить, что сие обозначает, 



г-н Перри постеснялся, но у меня 
есть страшные подозрения, что 
в деле замешан Генератор Слу- 
чайных Чисел. 

И о погоде. Игра с недавних 
пор пребывает в бета-стадии и 
ожидается к релизу в начале 
2000 года. Том наш Клэнси, не 
понаслышке знающий о суровых 
нравах нашего отечества, зап- 
ретил публичное тестирование 
проекта. Никаких акселерато- 
ров не будет (изометрический 
ренессанс, говорил я вам!), и на 
средненьком Сеіегоп с 32 мега- 
байтами РАМ играть можно бу- 
дет совершенно спокойно: РесІ 
Зіогпгі настаивает именно на та- 
кой конфигурации. 

/ЗБ Андрей Ом 



Заноза 



в одном месте 
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Заноза, казалось бы, может 
быть только в одном месте, в 
два ей никак не попасть. Одна- 
ко жизнь, как обычно, опровер- 
гает все попытки здравого 
смысла внести ясность — зано- 
за, о которой пойдет речь, од- 
новременно присутствует в 
Америке и Австралии. Итак, 
Зрііпіег. Игра с легким сумас- 
шествием в глазах. 

Продюсер Тони Шифф (Топу 
ЗпіІТ), австралиец по рождению, 
ныне живет в Нью-Йорке, да и дей- 
ствие игры будет происходить в 
Штатах, на речке с названием, вы- 
зывающим в памяти детско-туа- 
летные воспоминания, Миссиси- 
пи. А вот группа разработчиков, 
творящая "Занозу" (в специально 
придуманном жанре РІуіп^ 




Зпооіег, временами плавно пере- 
ходящем в Асіѵепіиге Зпооіег), во 
главе с братом Тони, обитает на 
другой стороне земного куба, в Ав- 
стралии. 

Не стоит пугаться несвязности 
изложения, я всего лишь пытаюсь 
следовать за мыслью потомков 
каторжников (напомню, именно 
они и заселили в свое время ав- 
стралийский материк), а она, 
мысль, у них весьма пуганая. Сю- 
жет, впрочем, довольно прямоли- 
неен: один из основателей компа- 
нии Ларри Шапиро (І_аггу Зпаріго) 
очень любил жанр РІуіп^ Зпооіег, 
и подумалось ему, что летать и 
стрелять в космосе уже начинает 
надоедать, а летать над поверхно- 
стью скучно. 

И решили кенгурятники (хо- 
рошо, что они не умеют читать 
по-русски, правда?) показать 
всему миру кузькину мать, ци- 
тирую: "Мы хотим посоревно- 
ваться со всеми хитами в жан- 
ре РР5 одновременно", "...в на- 
ших планах — телесериал по 
мотивам игры". И задумали для 
начала уменьшиться. 

Не сами, конечно, — мучить 
будут, как обычно, игрока. По сю- 
жету ему придется разыскивать 
пропавший (и, разумеется, обна- 
ружить, что вовсе не пропавший, 
а украденный) исследовательский 
корабль для освоения микромира. 



С помощью хитрой машинки игро- 
ка и двух компьютерных ко-пило- 
тов уменьшают и отправляют на 
поиски. А дальше... Дальше — шу- 
тер. Вокруг носятся агрессивные 
насекомые, летают миниатюризо- 
ванные военные корабли, всячес- 
ки досаждают творения человека 
(например атомные отходы) и при- 
роды (брр, природа, мать ваша, от 
своих детей не отстает). А у нас, ес- 
тественно, полно разнообразного 
оружия — традиционных пулеме- 
тов-пушек-ракет-гранат и экзоти- 
ческих средств вроде огнемета 
или баллона с инсектицидом. 

Как положено шугеру, Зрііпіег 
обещает порадовать боссами. 
Изобретательности, правда, чуток 
не хватило, и боссы — вариации 
на тему обычных монстров: коро- 
лева-оса, королева-муравьиха с 
крылышками... Зато в самом-са- 
мом конце доктор Триллинг, злоб- 
но своровавший секретную ма- 
шинку, встретит нас и попытается 
показать сами-понимаете-что на 
этой самой машинке. 

По слухам, уже треть игры дош- 
ла до состояния бета-версии, да и 
остальное тоже тестируется, оста- 
лосьтолько настроить освещение. 
Видимо, к концу года будет полно- 
ценная бета-версия, а там и до 
релиза недалеко... 

Господин ПэЖэ 




их фанатов, когда появились слухи, что игра умерла, все ра- 
боты свернуты, а коллектив распущен. Но, к счастью, слухи 
не подтвердились. Разработчики оперативно вылезли в Ин- 
тернет, успокоили общественность, хотя и не до конца: смерть 
оказалась "всего лишь" тяжелой болезнью. Игра откладыва- 
ется, причем надолго. Точная дата релиза станет известна 
позднее (а что это значит — не мне вам объяснять). А пока, 
чтобы подтвердить, что работа идет полным ходом, они выло- 
жили на всеобщее обозрение несколько красивых скриншо- 
тов и набросков. 

МАСШТ08Н — ЭТО НЕ ДЛЯ НАС 

Как бы ни была страшна и убога операционная система от Місгозотт., 
под которой мы все существуем и играем, но, похоже, другого пути 
просто нет. Робкие попытки Арріе возродить Мае в качестве игро- 
вой платформы, судя по реакции разработчиков, терпят крах. Нет, 
разумеется, ставка на Циаке III: Агепа может дать какие-то плоды, 
Кармак трудится в поте лица, но взгляните, что происходит с разра- 
ботчиками второго эшелона... 

Впрочем, у меня даже язык не поворачивается их так на- 
зывать. НаІТ-ИТе — игра второго эшелона? Ну-ну... Так вот: 
ее на "Маках" не будет. Не сложилось у Ѵаіѵе. Слишком тяже- 
ло и невыгодно поддерживать код многоплатформным. Да и 
Раѵеп, пожалуй, фирмой второго эшелона назвать трудно. А 
что происходит у нее? Да ничего хорошего. После долгих му- 
чений по выбиванию из Арріе "железа", удалось получить пару 
"Макинтошей" 03 (один не работает). Компилятора нет, не 
дали. В итоге, Зоісііег от" Рогіипе и Зіаг Тгек Ѵоуа^ег: ЕІііе Рогсе 
имеют довольно мало шансов появиться на Масіпіозп. Попыт- 
ка, конечно, будет, но если возникнут трудности — разработ- 
чикам проще плюнуть, чем пытаться найти поддержку у "об- 
кусанного яблока"... 

/ЗБ Господин ПэЖэ 
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Есть у революции начало, нет у 
революции конца. Время летит 
с совершенно непостижимой 
скоростью: несколько месяцев 
назад мы с трепетом разгляды- 
вали картинки из Первых Полно- 
стью Трехмерных, а уже сейчас 
верхом доблести и свободомыс- 
лия среди девелоперов почита- 
ется сделать РТ5 топором и без 
единого акселераторного спе- 
цэффекта. Засим с философско- 
брюзгливым вступлением раз- 
решите закончить. 

ОПЯТЬ РАССТРЕЛЯТЬ? 

Вот уж что радует в последнее 
время, так это жанровые опре- 
деления. Творцом одного из них, 
305СРТ5, являюсь я, автор этих 




строк, о чем имеется соответ- 
ствующее свидетельство (второе 
уже)... Впрочем, извините, речь 
не о том. СЫтега Ргоіесі носит 
гордый титул асііоп/здиасі- 
ЬазесІ зігаіе^у РРС, что позволит 
пиратам-уродам лепить на дис- 
ки этикетки "В сто раз круче X- 
СОМ!", вселяя в неокрепшие 
души потребителей напрасные 
надежды. 

Напрасные, потому что раз- 
работчики, СІоскѵѵогкз Епіег- 
Іаіптепі, прославились про- 
шлогодней Епету ІггГезІаІіоп "с 
асііоп и драками", которая чуть 
не разорила симпатичную 
РірсогсІ Оатез, имевшую нео- 
сторожность быть издателем. 
Они австралийцы — это многое 
объясняет. Уши торчат понятно 
откуда. Х-СОМ не будет. Зато бу- 



дет вполне симпатичное изо- 
метрическое развлечение с 
пальбой и биоимплантами, 
вживляемыми нашим подчи- 
ненным в самые разные места. 
Монстры будут картинно выть 
по углам (кстати, спрайты алие- 
нов, кажется, остались неиз- 
менными именно со времен 
Епету ІггГезІаІіоп), а наши сала- 
боны будут набираться ума-ра- 
зума (чего в означенной ЕІ, 
кстати, не было). 

В этот самый момент из 
пыльного шкафа появляется 
призрак игры отрочества 
Сшзасіег: N0 Ретогсе. Нет, по 
секретаршам стрелять будет 
нельзя. Но зато: камеры слеже- 
ния, невидимые лучи-сенсоры, 
которые обнаруживаются толь- 
ко соответствующим прибором 
или интуицией, выдвигающиеся 
из стен и пола турели, дистанци- 
онное управление роботами. Эх, 
помню, году этак в 94-м ворвал- 
ся я в казармы вражьих 
Зііепсегз в образе Неаѵу 
Маспіпе^ип ОгоісІ с шашкой на- 
голо, да навел там шороху... Ах 
да, цитата с официального сай- 
та: "Саріигез Іпе ^атеріау апсі 
асііоп !ееІ о! ОіаЫо апсі Сшзасіег 
— N0 Ретогзе". Врут, подлецы. 
Но очень хочется верить. 

Опять же, если в Епету 
Іп^езіаііоп приходилось отби- 
ваться от инопланетного чер- 
вия всякими подручными сред- 
ствами, включая огнетушители 
и освежители воздуха, то в СР 
нас ожидает внушительный ар- 
сенал полноценного футуристи- 
ческого оружия: в его описании 
встречаются такие модные и 
звучные слова, как Іазег 
саппопз, ёаиііп^ ё г ^пасІе 
и госкеі Іаипспегз, а также тапу 
оіпег ехрегітепіаі ргоіоіурез. 
Вот натешимся-то! Помимо пе- 
речисленного ожидается еще 
один привет из Сшзасіег: дис- 
танционно управляемые мины 
на паучьих ножках, при помощи 
которых можно чинить врагам 
немыслимые пакости. 



КІІІА ВЕЕ2 
РР0М0А8ШРМ 

А надо вам сказать, мои юные 
друзья, что основная разборка 
(данный процесс сейчас именует- 
ся "теркой". — Прим. спец.) бу- 
дет происходить со сворой неких 
гомункулусов-суперсолдат, кото- 
рые хороши всем, кроме отсут- 
ствия мозгов. Авторы обещают 
нам немало приятных минут 
стравливания между собой толп 
прокачанных безмозглых терми- 
наторов — развлекаться таким 
образом нам предстоит до тех 
пор, пока на сцене не появится 
раса Чужих-паразитов (ничего 
личного, это у них образ жизни 
такой). У Чужих, понятно, свой 
взгляд на роль и место вида пото 
заріепз в истории вселенной... 

Интересно, что и наш взвод 
чудо-морпехов того... не совсем 
люди. Последняя мода, Зузіет 
Зпоск 2, извечные вопросы "кто 



виноват?", "что делать?" и "что 
такое "Матрица"?" сделали свое 
дело: без суЬегпеііс тосІіТісаІіопз 
не жизнь. Плюс еще РРС-элемент, 
без которого проекты нынче за 
порог не выходят: перед началом 
игры предстоит избрать своему 
альтер-эго несколько зресіаі 
аЫІШез вроде сіата^е гезізііп^; ну 
и любимое занятие всякого адеп- 
та гоІе-рІауіп&'а, переодевание 
персонажа в модные бронежиле- 
ты от именитых дизайнеров, тоже 
прилагается. Инвентарь, ЫРС, сю- 
жетная линия, уникальные лока- 
ции, анимационные заставки. 
Ясна ли картина? 

Пожалуй, ясна. Игра должна 
появиться вот-вот, вполне воз- 



можно, что следом за 
АЬопліпаІіоп: Тпе Метезіз Ргоіесі, 
к которой стратегический депар- 
тамент УЧУ питает противоесте- 
ственную симпатию. Я бы все же 
поостерегся пока говорить об 
изометрическом ренессансе, 
возврате кдвухмерным корням и 
тому подобных вещах, но ведь 
тенденция же, правда? 

Да, и еще одна вещь откро- 
венно радует: явное потепление 
отношений разработчиков с лю- 
бимым поджанром здиасі- 
сотЬаі. Х-СОМ, вероятно, вер- 
нется. Все, пожалуй, будет хоро- 
шо. Наверное, ура. 

Андрей Ом 




Мертвая 



клавиша 



ДЯДЯ СТИВИ ВЫЛЕЧИТ ВАШИ "ОКНА"! 



5ТЕРНЕМ 
КШС'5 Р13 



ѵѵѵѵѵѵ.тп^іѵѵаге.сот 



Ргезіо Зіисііоз 
ѵѵѵѵѵѵ.ргезіо.сот 



ВІие Вуіе 



ѵѵѵѵѵѵ.ЫиеЬуІе.сот 
Последний четверг ноября 



Есть люди, которым все мало. На 
столе валяется суперобложка от 
недочитанной "Девочки, кото- 
рая любила Тома Гордона", по 
телевизору вопит Луис Крид из 
"КлаТбища домашних", в видео- 
магнитофоне застряла кассета с 
"Худеющим", а на стенке висит 
старый плакатец "Серебряной 
пули". Но им все мало. Прищурив 
злобные, покрасневшие глазки, 



похожие на глаза крыс из "Ноч- 
ной смены", они шарят курсором 
по обоям своих веселеньких, 
цветущих и жезнерадостных 
ѴѴіп98 и мечтают, мечтают... 

МУРАШКИ 

Мечтают о дне, когда наступит 
"Армагеддон", кончится "Без- 
надега" и завершится "Долгая 
прогулка", когда придет время 
"Бессонницы" и выпадет "Жре- 
бий". Когда в верхнем ряду се- 
рых клавиш появится новая — 
Р13. Собственно, Р13 у счаст- 
ливых владельцев "Мака" име- 
ется уже и сейчас — но это се- 
ренькая, невзрачненькая не- 
доклавиша, предназначенная 
для захвата свежих скринов. 



Ргезіо Зіисііоз, обессмертив- 
шаяся серией .Іоигпеуплап 
Ргоіесі, готовит для ВІие Вуіе в 
целом и красноглазых фанатов 
в частности хитрую штуковину 
— виртуальную "эфку", разом 
отдающую любимый писюк во 
власть злобных сверхъесте- 
ственных сил. Нечто меньшее, 




Время 

неба 



СтМЗСМ 5КІЕ5 



ѵѵѵѵѵѵ.сгітзопзкіез.сот 
2іррег Іпіегасііѵе 
ѵѵѵѵѵѵ.гі ррегі пі.сот 

Мі егозой 

тісго5ой.сот/батез/ 

сгітзопзкіез/ 

Лето 2000 г. 

Помните "Последний кресто- 
вый..."? Мистер Генри Джонс- 
младший, выбрасывающий с 
дирижабля нехорошего нацис- 
та. "У него не было билета"... 
Эту фразу ББ повторяет всякий 
раз, оставляя за бортом не по- 
спевшую к дедлайну демо-вер- 
сию. Уцелевшие плотно ужима- 
ются и усердно размахивают 
желтыми бланками "Перво- 
взглядов" над головой. М-да... 
Но в данном случае нас интере- 
сует только дирижабль. 

Понимаете, дирижабль — по- 
жалуй, самое причудливое и ве- 
личественное создание рук че- 
ловеческих — вещь в массовой 



чем игра, но большее, чем на- 
бор скринсейверов. То, что у 
них именуется "тайм-килле- 
ром". Развлекаловка от дяди 
Стиви, та самая недостающая 
клавиша на фанатском компе. 
"Необходимая вещь". Зіерііеп 
Кіпб'5 Р13. 

Дабы избежать "Страданий" 
неизвестности и скоротать вре- 
мя до того момента, когда "Цикл 
оборотня" завершится и мы уви- 
дим "Сияние" истины, я потесню 
вопящих коллег, в поте лица вы- 
бивающих место для "Дорожных 
работ" соседних разделов — 
"Темной половины" УЧУ-журна- 
ла, и расскажу, что же "Оно" — 
это Р13 — такое. 

ДРОЖЬ 

В первую очередь это новое 
творение догадайтесь какого 
автора ужастиков из штата Мэн 
о "Ночных кошмарах и фантас- 
тических видениях" Динка Эр- 
шоу— паренька, который слиш- 
ком часто засиживался в Ин- 
тернете. Лихое воплощение 
данной виртуальной "Баллады о 



культуре довольно-таки редкая. 
Будучи самыми настоящими ди- 
нозаврами воздухоплавания, 
дирижабли интересуют только 
редких ценителей и знатоков. 
Они, правда, известны симуля- 
торщикам, налетавшим месяцы 
и годы на старых поршневых по- 
луэтажерках, как одно из 
средств противовоздушной обо- 
роны старушки Англии. Но это 
был уже закат эры цеппелинов 
— все равно, как если бы трог- 
лодиты прикрывались от каме- 
нюк соседнего племени связан- 
ным диплодоком. 

Ах, это чудесное слово "рет- 
ро"... Когда, простите за выраже- 
ние, "Майкрософт" вдруг взял и 
занялся сооружением собствен- 
ной игровой Вселенной для гря- 
дущих поколений — основой жи- 
венько продающихся настольных 
игр, книжек-раскрасок и псевдо- 
литературных под(д)елок в духе 
незабвенной саги для пилотов 
боевых роботов старшего дош- 



блуждающей пуле" является 
главным козырем Ргезіо 
Зіисііоз — с экрана на нас бу- 
дут таращиться леденящие 
кровь живые иллюстрации, а из 
динамиков расползутся жуткие, 
скребущие нервы звуки. Дума- 
ется, даже если новелла ока- 
жется средненькой, при таком 
подходе кое-какие сдвиги со- 
знания наблюдаться будут — 
вроде как у Джесси в "Игре 
Джеральда". Много ли нам 
надо, помимо мерзкого шурша- 
ния по темным углам? 

СТУК ЗУБОВ 

Сверху, на радость красногла- 
зым "Лангольерам", навалена 
куча всякого хлама — фир- 
менные "скриМ сейверы" по 
мотивам, да побольше омер- 
зительной озвучки на каждое 
движение преобразившихся 
ѴѴіп98. По традиции прилага- 
ются и хоть как-то оправдыва- 
ющие существование на жур- 
нальных полосах вот этого 
текста (совершенно потусто- 
ронее явление) мини-игры с 



кольного возраста, — опытные 
ретро-специалисты, слушающие 
фанк и раскатывающие на кол- 
лекционных "Фольксвагенах", 
шустро и сноровисто пробежа- 
лись по мировой истории в поис- 
ках альтернативных технологий. 
Их не устроили автомобили-шес- 
тидесятники, поезда и пароходы. 
И тогда они наткнулись на дири- 
жабль. Гигантский дирижабль, по 
сравнению с катастрофой кото- 
рого "Титаник" — просто бумаж- 
ный кораблик в унитазе. 

Итак, извольте познакомить- 
ся: Сгітзоп Зкіез, компьютер- 
ное воплощение одноименного 
детища капиталистических 
акул-убийц. Время действия — 
1936 год, место — Соединен- 
ные Штаты, пропущенные через 
Великую Депрессию. Обстанов- 
ка на границах так напряжена, 
что трансконтинентальные же- 
лезнодорожные магистрали и 
автострады потеряли свое зна- 
чение. Пришло время аэропла- 
нов и цеппелинов, авиацион- 
ных пушек и пропеллеров. Вре- 
мя неба. Дирижабли перевозят 
пассажиров и доставляют грузы 
— трудно представить себе ди- 
рижабли, которые занимались 
бы чем-то иным. Неуклюжие и 
безобидные — они лишь фон 



характерным уклоном. Ска- 
жем, беспомощная попытка 
отбиться от лезущих изо всех 
щелей жуков, червей и личи- 
нок, размножающихся со 
страшной скоростью и пре- 
вращающих картинку на мони- 
торе в зрелище, которое точ- 
но не покажешь мамочке. Ме- 
стная викторина "Все, что вы 
хотели узнать о дяде Стиви, но 
боялись прочитать в предис- 
ловиях" не слишком-то нас и 
интересует, а вот и самое, по 
мнению авторов, ценное и ин- 
тересное — ТА САМАЯ неизве- 
стная клавиша, населяющая 
персоналку призраками. Точ- 
ный эффект пока засекречен. 

Интересно, а не пробовали ли 
господа авторы ставить какую- 
нибудь из молодых да ранних 
версий ѴѴіпсІоѵѵз МіІІеппіит (чи- 
тай: "Мастдай 2000")? Честное 
слово, полтергейст на своей раз- 
валюхе можно наблюдать и без 
дополнительных клавиш в верх- 
нем сером ряду. 

Фраг Сибирский 



для хищных и безжалостных ис- 
требителей. Тут все как у людей 
— воздушные пираты, злобные 
наемники, благородные оди- 
ночки и пилоты ополчения пря- 
мо-таки кишмя кишат в небе 
над Северной Америкой. 

Имеются и эпические полот- 
на будущих баталий — сплошь 
смазанные круги от пропелле- 
ров да длинные дымные хвосты 
от подстреленных цеппелинов, 
падающих на идиллические на- 
селенные пункты. Не так плохо 
для настольной картонки с ли- 
нейкой и игрушечными самоле- 
тиками. 

Разработкой воздушного 
псевдосимулятора заодно с 



Місгозоті занимается 2іррег 
Іпіегасііѵе, отметившаяся в веч- 
ности высокочтимой в опреде- 
ленных кругах нетленкой РесоіІ. 
За всеми вопросами господа 
отсылают к настольным играм 
С$, о которых можно распрост- 
раняться долго и нудно, — люби- 
телей возиться с пластмассовы- 
ми самолетиками и громадным 
сводом премудрых правил хва- 
тает, что и выставлено на всеоб- 
щее обозрение хотя бы на 
ѵѵѵѵѵѵ.сгітзопзкіез.сот. В самый 
раз для отдела Игрушечных Сол- 
датиков, в Которые Не Доигра- 
ли в Детстве. 

Фраг Сибирский 
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ТНІЕР 2: 
ТНЕ МЕТАІ. АСЕ 
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Ьоокіп^ СІазз ТесИпоІо^іез 
ѵѵѵѵѵѵ.І^Іазз.сот 



Еісіоз Іпіегасііѵе 



ѵѵѵѵѵѵ.еісіоз.сот 
1-й квартал 2000 г. 



Как уголовника ни назови — 
все равно рецидивистом ста- 
нет. Взять хотя бы Гаррета: хо- 
роший мужик, свойский, а во- 
ровать будет, что с ним ни де- 
лай. Сколько уже раз попадал- 
ся, помирал даже... А отлежит- 
ся, винчестер отформатирует и 
вновь за старое: тибрить, что 
плохо лежит, захватывая по 
дороге все остальное. 

В первом квартале следую- 
щего года Гаррету светит очеред- 
ная реинкарнация: после попыт- 
ки выдоить денежки быстро и 
без особых хлопот (см. рассказ 
о ТЫе! СоІсІ в номере за ноябрь) 
І_оокіп§ СІазз всерьез взялась 
за работу и вскоре планирует 
выпустить действительно новую 
игру — ТпіеТ 2: ТИе Меіаі А(*е. 
Да, назвать ее "совсем новой" 
язык лично у меня поворачива- 
ется с трудом, больше всего си- 
туация похожа на пару ОООМ- 
000М2: в последнем почти пол- 
ностью сохранился "движок", 
монстры и оружие, но разница, 
как встарь, так и сейчас, доста- 
точно велика, чтобы не жало- 
ваться. 

Как рассказывают люди из 
І_оокіп§ СІазз, первый ТЫе! был 



для них "пробным шаром", ведь 
никто еще не делал ничего похо- 
жего, так что они на всякий слу- 
чай включили туда уровни с 
прыжками, головоломками и 
поиском путей. А сейчас, будучи 
уверены в успехе, готовы поста- 
вить все на "зіеаііп сіупатіс", то 
есть показать нам все прелести 
игры в прятки со смертью. 

Разработчики уже досвольно 
широко и свободно рассказыва- 



рулирования и сходят разведать 
причины непорядка поподроб- 
нее) он стал более "кооператив- 
ным". Скажем, стражник, заме- 
тивший Гаррета где-нибудь на 
крыше, больше не будет стоять 
и грустить, он позовет лучников, 
а уж те снимут нашего голубка за 
милую душу. Да и шлемы на го- 
ловах охранников уже не просто 
украшение, а реальная броня, 
целиться надо пониже. 




ют о будущем (надеемся) шедев- 
ре. Ну, для начала — "движок". 
Формально, это уже третья вер- 
сия Эагк Еп^іпе (первой был 
ТЫе!, второй — Зузіет Зпоск 2), 
и постоянное обновление и улуч- 
шение затронуло практически 
всего его части. Вместо жалких 
256-цветных текстур сейчас ис- 
пользуются 16 бит (то есть 
65536 цветов), налицо цветное 
освещение, количество полиго- 
нов в моделях удвоилось (600). 
Короче говоря, все то же самое, 
но заметно приятнее. 

Получил развитие интеллект 
стражников — помимо большей 
реалистичности поведения (на- 
пример, заметив что-то стран- 
ное, вроде открытой двери или 
стрелы, застрявшей в стене, гар- 
ды отклонятся от маршрута пат- 




Но и мы не будем беззащитны- 
ми, в арсенале вора-профессио- 
нала по сюжету (о котором чуть 
ниже) появятся забавные штучки. 
Например видеограната. Ее мож- 
но бросить за угол и осмотреться 
"из ее глаз", а потом подобрать и 
использовать еще раз. Обещают 
также портативные факелы и, 
возможно, особый напиток, по- 
зволяющий без вреда падать с 
большой высоты. 

Откуда такие чудеса в эпоху ма- 
гии, пара и электричества? Дело в 
том, что события в ПііеГ 2 буду про- 
исходить через год после ТИіеГ, от 
секты Хаммеритов (Наттегііез) 
откололась фракция Механистов 
(Меспапізіз), и они развивают тех- 
нологию с невиданной скоростью. 
А чтобы развиваться без помех, ак- 
тивно помогают злобному шерифу 
[орману Труарту (богтап ТшаП) да- 
вить на горожан с помощью меха- 
нических стражников с паровым 
двигателем, видеокамер и авто- 
матических пушек. Но Гаррет им 
всем покажет... 

А еще ходят слухи, что следу- 
ющий проект (нет, нет, погодите, 
пока не надо называть его ТЫе! 
3) будет, на волне энтузиазма, 
вызванного (}иаке 3 и ЫпгеаІ 
Тоигпатепі, чисто сетевым. Как 
можно воровать наперегонки — 
для меня загадка. А для вас? 

/ЗаЭ Господин ПэЖэ 
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Моіосгозз Масіпезз прославилась 
дважды. В первый раз — как са- 
мая бестолковая мотоциклетная 
аркада в истории мотоциклетных 
аркад. Нагромождение холмов 
вместо дороги, бессмысленные 
трюковые ухищрения с цирковы- 
ми ужимками взамен суровой до- 
рожной борьбы, много фатальных 
полетов над дюнами и изматыва- 
ющий метод проб и ошибок — 
единственный путь к четкому вы- 
полнению тройного кульбита с од- 
новременным разворотом вокруг 
своей оси и объявлением соб- 
ственного мнения о соперниках на 
древнем языке жестов. Во второй 
— как культовый байкерский си- 
мулятор, заслуживающий вечного 
поклонения за реализацию неза- 
висимого поведения мотоцикла и 
наездника, несправедливо и бес- 
честно угнетенный. 

Вторая часть мотоциклетной 
саги от РаіпЬоѵѵ Зіисііоз грозит об- 
рушиться на трибуны, словно выби- 
тый из седла байкер, по весне-2000, 
и для кого-то Моіосгозз Масіпезз 
2 — подретушированный оригинал 
(более-менее приличная картинка 
да пара новых режимов гонки), а 
кому-то — настоящий подарок, дол- 
гожданный сиквел величайшего си- 



мулятора в мире, открывшего эру 
экстремального мотоспорта на РС. 
Кто знает, сколько народу погибает 
сейчас от отсутствия в ММ1 режи- 
ма Епсіиго, сквозной гонки на выжи- 
вание? Уже скоро этим мученикам 
достанутся безумныетрассы, специ- 
ально предназначенные для про- 
хождения расстояния от старта до 
финиша, а не для прыжков и непри- 
стойныхжестов. Говорят, что эти кус- 
ки ну очень неровной местности бу- 
дут раза в четыре больше по разме- 
рам, а переосмысленный "движок" 
прямо-таки фонтанирует красотами 
и убедительными посторонними 
объектами. Запомнилась мексикан- 
ская трасса с симпатичными трей- 
лерами, по крышам которых горе- 
байкеры весьма успешно рассека- 
ют, задрав переднее колесо. Да, еще 
будут добавляющие веселухи раз- 
личные типы поверхности: грязь, 
лед, гравий, песок. 

Последний писк моды — режим 
карьеры, с собственноручным со- 
зиданием наездника, редакторс- 
кой правкой картинок на комбезе 
и шлеме, а также допущением ко 
внутренностям лицензированных 
железных коней. Плюс призовые 
очки, плюс денежки спонсоров, 
плюс блестящее завершение голо- 
вокружительного жизненного пути 
апокалипсическим Зирегсгозз 
Зирег ЗІисІ-сІот. Хотите знать, что 
есть Зирегсгозз Зирег ЗІисІ-сІот? 
Ну, это такое святое место, куда 
приползают умирать все экстре- 
мальные байкеры. Надеюсь, вам с 
ними не по дороге... 

Фраг Сибирский 




ііііііііМіі 




Разработчики планеты Земля подводят итоги 
уходящего десятилетия и мечтают об играх будущего 



а обложке последнего номера 1 999-го страсть как 
хотелось написать похожий, но ПРИНЦИПИАЛЬ- 
НО другой слоган: "Десять ИГР одного века". Увы, 
не позволили совесть, здравый смысл, всеобщее 
среднее и администрация: пошлый, жестокий, невменяемый, 
предательский, суетливый — но все же наш — 20-й будет ве- 
ковать еще целый год, и сводить столетний компьютерно-игро- 
вой дебет с кредитом, когда список кораблей едва ли прочтен 
до середины, как бы не с руки. Через дюжину месяцев и номе- 
ров — да, сам бог велел, и специально отобранные и обучен- 
ные УЧУ-корреспонденты уже начали рыться в анналах и ан- 
кетировать долгожителей (вы не знаете, где бы нам найти лю- 
дей, лично видевших старину Ларри образца 1987 года?), что- 
бы в номере 122000 во всех подробностях, на 128 страницах 
(как минимум) преподать вам курс новейшей истории компью- 
терных игр. О, что это будет за номер!.. (Поспешите подписать- 
ся через редакцию!) 

А пока... Пока вот вам отчет за десятилетие в исполнении 
самых осведомленных, самых почтенных, самых, наконец, ци- 
тируемых на УЧУ-страницах людей индустрии со всего зем- 
шара, которые по нашему заданию очень долго чесали затыл- 
ки, препирались, судили-рядили, но таки пришли к общему 
мнению: десятке лучших игр 1990-х быть! Переверните эту 
страничку и ознакомьтесь, пожалуйста, со всем списком. Толь- 
ко в обморок не падайте, как это сделали некоторые из нас, 
ладно? (ОМХ, родной, ты уже отошел?) 

А пока — вот вам вполне интимные конспективные воз- 
зрения всемирно известных девелоперов на то, что твори- 
лось в индустрии 1 990-х и что из этого в итоге получилось 
(см. стр. 15-31). 

А пока— вот вам ночные грезы отдельных особо мечта- 
тельных всемирно прославленных разработчиков о том, 
какими они видят игры, лишенные ограничений, ВСЕХ 
ОГРАНИЧЕНИЙ. Короче говоря, игры, в которые мы бу- 
дем играть в 21 веке. Наверное (см. стр. 32-35)... 

А пока — вот вам персональные новогодние пожелания 
от кое-каких всемирно знаменитых гейм-мейкеров, влюб- 
ленных заочно в Россию только лишь потому, что здесь есть 
мы и вы (см. повсюду). Ну и наши, конечно поздравления: 
До встречи в новом году! С наступающим! Мы вас любим! 

Ваши 

Игорь, Михаил, Маша, Гамлет, ОМХ, Господин 
ПэЖэ, Хорнет, Скар, Николай, Денис, Роман, Фраг 
С, Михаил (Судаков), Андрей, Антон и, естествен- 
но, Василий (который ѵазуа@дате-ехе.ги). 



Р.З. Да, и запомните: на обложе #12'У2К будет написано: 
ДЕСЯТЬ ИГР ОДНОГО ВЕКА. Ну или ВЕК ИГРЫ. Что, 
наверное/точнее... 
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Топ-1 "1990-х годов 

Лучшие компьютерные игры десятилетия по версии лучших разработчиков 
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Комментарии? 

Вы уверены, что не получите их, 
прочитав следующие 14 страниц? 



В опросе участвовали: 

Амир Янтимиров (5о!іІ_аЬ-№к), Андрей "КранК" Кузьмин (К-й І_аЬ), Брайан Рейнольде (Рігахіз Сатез), Брюс Шелли (ЕпзетЫе ЗШоз), Грег Зичук (ВіоѴѴаге Согр), Грег Костикян, Дейв 
Тейлор (Тгапзглеіа), Демис Хассабис (ЕІіхіг Зіисііоз), Дерек Смарт, Дэвид Перри (Зпіпу Епіегіаіптепі), Иен Ливингстоун (Еісіоз Іпіегасііѵе), Крис Пасетто (йгеатіогде Іпіегіаіптепі), Крис 
Тэйлор (баз Роѵѵегеб Сатез), Лорни Лэннинг (Осісіѵѵогіа 1 ІппаЬііапіз), Марк Лейдло (Ѵаіѵе Зоііѵѵаге), Никита Скрипкин (ІМікііа), Ричард Бейли ТеѵеІогсІ" Грей (ВііиаІ Епіегіаіптепі), Сергей 
Орловский (ЫіѵаІ Іпіегасііѵе), Скот Ноэль (йгеатіогде Іпіегіаіптепі), Скотт Джонсон (Ваде Зоііѵѵаге), Стив Джексон (Поппеао 1 Зіисііоз), Стив Пиарсол (І_оокіпд СІазз Зіисііоз), Тоби Симпсон 
(СуЬегЫІе Тесппоіоду), Тони Уорринер (Веѵоіиііоп Зоііѵѵаге), Фил Штейнмейер (РорТор Зоііѵѵаге). 
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Компьютерные 
"объективный 
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Они играли в это, забыв о собственных разработках 

іі 

N 

Монстры 
уходящего 



Компьютерные игры, которые, на ваш взгляд, "потрясли" 90-е, так сказать, ваш топ-лист десятилетия — исходя 
не из личных пристрастий, а из "объективного вклада в индустрию"? Почему вы назвали именно эти игры (корот- 
кие комментарии, если возможно; какие из названных вами игр действительно задавали тон и предвосхитили в 
чем-то игры будущего года/века)? 

А что наиболее близко из этого списка лично вам и почему? 



Андрей "КранК" Кузьмин 

Президент К-0 ІаЬ (шш.ксІІаЬ.сот) 

Ѵапдегз, Вгаіпу ВаІІ, Віргоіех, МОВЦ Месііозота 



мезозоя 



Р.* 



разу выскажусь насчет "объективного вкла- 
■I да в индустрию": я лишь ее винтик, и мое 
мнение двуногого прямоходящего, пытаю- 
щегося мыслить, глубоко субъективно. За 
объективностью лучше обратиться к чартам продаж, 
ибо они, собственно, эту индустрию и определяют. Но 
там нужно быть бдительным и отделять вальмартров- 
ские феномены, предлагающие мистично поохотить- 
ся на беззащитных животных, от действительно Игр. А 
еще я хочу сделать несколько оговорок: 

1) в мой топ не войдут игры, вышедшие раньше 
90-х, но тем не менее безусловно оказавшие влия- 
ние на последователей (это ЕІііе, Ьосіе Виппег, 
Рориіоиз, тетрис); 

2) также я не включу в него продукты, после вы- 
хода которых просто еще не прошло достаточно вре- 
мени для исторической экспертизы, но заслужива- 
ющие самой высокой оценки (это НаІМіІе, ТЫеІ, 
НотеѵѵогІсІ); 

3) и, наконец, я не буду примешивать сюда кон- 
сольные игры — просто из-за УЧУ-специфики, хотя 




считаю, что лучшие видеоигры на порядок превосхо- 
дят по качеству своих РС-собратьев (такие брэнды, 
как 2еісіа, РіпаІ Рапіазу, Зирег Магіо, Теккеп еіс). 
Чтобы участники моего топа вдруг не подрались, я 
просто расположу их в алфавитном порядке: 

Сіѵііігаііоп 

Это очевидный шедевр Мастера, который если и не 
породил многочисленных последователей, но на- 
всегда доказал всем превосходство интересности 
игрового процесса над графикой и прочими техни- 
ческими деталями. 

Ошіе 2 — Соттапй К Совдиег — ѴѴагСгаІі 

Строим, обводим рамочкой, посылаем. Юнит дол- 
жен самоотверженно и безапелляционно меня лю- 
бить! Танковый раш как закат полководческой мыс- 
ли. "Вествуд" и "Близзард" — жрецы массовых 
самоубийств оловянных солдатиков детства. 



і Кеерег 

Многострадальное и гениальное создание Маэст- 
ро. "Будь плохим!" Юмористичная и "дьявольски" 
талантливая концепция, рушащая рамки жанров. 

ГаІІоиі 

"Игроками для Игроков!" — короче не скажешь. По- 
стапокалиптическая заря ВРС. Действительно игровой 
Мир. Долой гномов и эльфов, да здравствуют мутанты 
и Стальное Братство. Игра с самой сложной начинкой. 

Непоез о? МідИі & Мадіс 

Ловушка для мозгов и в частности для Снарка. Самая не 
захватывающая меня, но почему-то захватывающая ок- 
ружающих игра. Артефакт игробытия. МіпсІ-ВооЫе-Сит. 

81аг СопігоІ 2 

Интерактивная книга какую еще поискать. Культовая вещь. 
Первый вестник космических игр-саг эры Водолея. Хочу. 

Шііта Опііпе 

Это здесь просто потому, что так надо. Это Опііпе. 
Это Веха. Но в таком виде — не хочу. 

ѴѴіпд Соттапйег 

Ничего не скажу. Безусловно, оказал и породил. 
Бедные кошки. 

ѴѴоІІепзіеіп 30 — Ооот — Опаке 

Ну и, разумеется, короли 90-х. ісІ-СатанизмЪ ов- 
ладел этой декадой, и многие с восторгом хлопают 
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в ладоши от вида "кровищи". Думаю, что эта "детс- 
кая болезнь левизны" пройдет, если, конечно, че- 
ловечество окончательно не продало душу диабле. 
Профессионально же они были и остаются лидера- 
ми жанра. 

Х-СОМ (серия) 

Хороший инопланетянин — мертвый инопланетя- 
нин, как в геаНіте, так и в Іигп-ЬазесІ. И ничего тут 
не попишешь! 

И ДР- 

"10" — слишком маленькое число, чтобы вмес- 
тить все бриллианты 90-х. Хотя бы перечислю еще 



столько же имен для порядка: СагтадесИоп, ^ддесі 
АІІіапсе, МОК, Місго Масіпіпез, ЫеѵегИоосІ , 
(ШѵѵогІсІ, Зузіет ЗИоск, ТоіаІ АппіЫІаііоп, ѴѴогтз, 
1. Все они — наше богатство, все они — монстры 
уходящего мезозоя игростроения. Но я не думаю, 
что кто-то из 20-ти избранников напрямую пред- 
восхищает игры следующего века. Все это перво- 
бытные пляски у костра и пещерные рисунки су- 
ществ, у которых только-только проклюнулись вку- 
сы демиургов. Мы только начинаем и пробуем. 

Совсем мое 

Из перечисленного выше лично мне близки: 
Сіѵііігаііоп (ночи напролет, фундамент), Эипе 2 



(все гениальное просто), РаІІоиі (до конца не до- 
шел, но прочувствовал и впитал), Зіаг СопігоІ 2 
(мы еще покажем кто кого!), Ооот (грешен, но 
искуплю!), Х-СОМ (звук в меню до сих пор в 
ушах), Сагтадесісіоп (лучшая физика), МОК (по- 
лигонально-гениальный апофеоз юмора), Місго 
МасЫпез (все-таки доехал до конца!), МеѵегІпоосІ 
(музыка и стиль), ОсШѵѵогІсІ (стиль), ТА (лучшая 
ВТЗ), ѴѴогтз (юмор и пример, как просто все мо- 
жет быть). 

Но в самОм 90-м я сутками напролет играл со- 
всем в другую игру: Риіиге СІаззіс. Вот с нее-то все 
и началось... 



Ричард Бейли 
'ІеѵеІогсГ Грей 
(КісНагсІ Ваііеу 
"ТНе І.еѵеІогсГ Сгау) 

Ведущий дизайнер уровней 

КііиаІ Епіегіаіптепі (шшш.гііиаі.сот) 

Эике ІМикет 30, Зсоигде оі Агтадоп, 8іЫ , 
Р.А.К.К. 2 
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I начал свою жизнь в 1 957 году под неук- 
люже-примитивным зонтиком "холод- 
ной войны". Что говорили в те годы о 
вашей великой стране? Только ложь, 
только хулу. Тем не менее уже тогда, несмотря на 
мощную завесу пропаганды, я все же понимал, что 
Россия-мать достойна иного отношения, и как стра- 
на, и как народ. Я провел четыре года на флоте, 
подслушивая русские подводные лодки, и все это 
время задавался вопросом, почему русский медведь 
и американский орел ведут эту странную тихую битву 
друг против друга?.. 

Сегодня мы (американцы) имеем возможность 
смотреть документальные фильмы и читать кни- 
ги — правдивые фильмы и книги о России. Ка- 
кая драматическая история, какая мощная куль- 
тура, какая красивая природа, какая потрясаю- 
щая храбрость, какая удивительная настойчи- 
вость, какой, наконец, огромный технологичес- 
кий прогресс! 

...Но какой, однако, позор, что мы так долго были 
врагами по таким глупым причинам. Я получаю неска- 
занное удовольствие, когда включаюсь в сіеаіітаісіі, и 
вдруг выясняется, что игровой сервер находится в Мое- 



Играть 

по долгу службы 



кве. Для меня большая честь видеть свое имя в россий- 
ской прессе и знать, что и в России у меня есть неболь- 
шая группа поклонников, которым моя работа достави- 
ла удовольствие, сделала чуть счастливей. 

Когда-то мы направляли друг на друга грозные смер- 
тоносные орудия и замирали в опасении взаимного 
самоуничтожения. Теперь мы, к счастью, целимся друг 
в друга всего лишь из виртуальных шотганов и опаса- 
емся только того, как бы нам временно не оторвали, 
простите, наши ЬаІІз. 

Но — к играм! Боюсь, что некоторые из игр моего 
топа появились еще до 1 990 года, но я преданно играл 
в них на протяжении всего десятилетия. А потому... 

Ооот 

Игра, которая оказала самое всеохватывающее вли- 
яние на все остальные игровые проекты; ни одной 
другой такого сделать не удалось. Проще говоря, это 
самая лучшая игра из всех, когда-либо сделанных 
на сегодня. Не только в 1 990-е годы, но и вообще. 

Оике ІМет 30 

Простите великодушно, но я ВЫНУЖДЕН включить в 
список десятилетия эту игру. Ведь, согласитесь, это 
была великолепная игра! К тому же мне невероятно 
повезло — я был одним из ее разработчиков. 

Аде оі Етрігез 

Лучшая ВТЗ из всех, когда-либо виденных мною. Я по- 
тратил сотни часов, играя в нее весь прошлый год. Про- 
граммисты ЕпзетЫе Зіисііоз чертовски талантливы! 

Асез Оѵег Еигоре 

ВесІ Вагоп потеснил вниз эту, идущую у меня под 
номером "4", и следующую игру. Я люблю авиаци- 
онные симуляторы времен первой мировой и вто- 
рой мировой войн за их простоту. 




Асез Оѵег 1Ие Расіііс 

См. чуть выше. 



ВеЛ Вагоп (оригинальный) 

Жаль, что при переиздании авторы/публикато- 
ры помимо графики вмешались и во все осталь- 
ное, жаль... 

ѴѴагСгаІі II 

До выхода Аде оі Етрігез это была самая крутая ВТЗ. 
Разумеется, для Левелорда. 

Тетрис 

Захватывает до сих пор. Насколько я помню, ее 
изобрел какой-то русский... Как же его зовут? 

Солитер 

Тот, кто когда-либо работал в реальном офисе, 
никогда не забудет часы, украденные у корпо- 
рации во время игры в солитер... 



Дорогие мои, получайте всевозмож- 
ное удовольствие и больше смей- 
тесь! Левелорд желает тебе, матуш- 
ка Россия, только всего самого 
доброго, всего самого наилучшего! 
Искренне, из самых глубин сердца. 
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Оиаке 

Не за режим одиночной игры, нет, а за потрясаю- 
щий тиШрІау! 

Для души, измученной нарзаном 

Мои самые-самые — определенно, Ооот, Оиаке и 
йике ІМикет 30. Ооот — потому что с него нача- 



лось мое грехопадение как игрового программис- 
та. Я бы до сих пор ходил на какую-нибудь зануд- 
ную работу в костюме и галстуке, если бы не эта игра. 
Я мгновенно влюбился в дизайн уровней! Это была 
любовь с первого взгляда. Оике ІМикет — потому 
что это первая игра, над которой я работал уже как 
профессионал. Я до сих пор горжусь, вспоминая о 



том, что эта игрушка в свое время сумела составить 
конкуренцию даже Оиаке (хотя, если помните, Оике 
обладал всего лишь спрайтовой технологией). На- 
конец, Оиаке... Его сіеаііітаісіі стал для меня имен- 
но тем, что позволяло укрепить дух и поднять на- 
строение. К тому же был первой игрой, в которой 
мне довелось играть против "всего мира". 



Никита Скрипкин 

Директор №кі(а (шш.пікііа.ги) 

Тѵѵіддег, Рагкап, Зіхііі Оітепзіоп, Ыѳѵѵ 
РоЬіпзоп, Ігоп Зігаіеду, Рагкап II, РиІІ Ріре, 
ТѵѵіддегЗО 



Это должно быть во 
всех кулинарных книгах 




Іопытаюсь выделить не отдельные 
игры, а направления, которые, на мой 
взгляд, определили развитие индус- 
трии. При этом я не буду трогать об- 
ласти классических симуляторов и спорта — 
это скорее соревнование в моделировании ре- 
альности, нежели сотворение нового. 

Оіддег 

Очень хорошая (одна из первых) идея совме- 
щения быстроты реакции, оценки ситуации и 
творческой инициативы. Очень много часов на- 
пролет, проведенных у компьютера. Демонст- 
рации мастерства, соревнования, обмен опы- 
том... Все это происходило впервые. 

ѴѴоІІепзіеіп 30 — Ооот — Оиаке 

Великолепная реализация задуманного. Со 
стороны кажется, что у авторов получается все, 
что они только захотят. Прорыв в 30, безус- 
ловно, революционный. 

Оипе 2 — Соттапй К Сопциеі 1 — 
НагСгаІі 

Родоначальники стратегического жанра. 
ѴѴіпд СоттапЛег 

Один из первых космических симуляторов. Но- 
вый мир, в который доселе никто не пускал. 
Настоящая песня для тех, кто бредит космо- 
сом. Впервые, на мой взгляд, сделана удачная 
попытка учебного тренажера перед началом 
игры, так что можно освоиться с управлением 
и тактикой ведения боя. 



81аг СопігоІ 2 

Неизведанные миры, общение с инопланетяна- 
ми, великие тайны и загадки, мораль, добро, 
зло. Шикарная музыка — эффект от музы- 
кального сопровождения неоценим. В этой игре 
я впервые увидел такой огромный мир, о посе- 
щении каждого уголка которого прежде не было 
и речи. Удачная попытка смешения жанров. 

Музі 

Это наглядный урок всем, кто думает, что компь- 
ютерные игры делаются только программистами. 
Вот и нет. Главное — придумать и показать мир 
так, чтобы тебе безоговорочно поверили. И тог- 
да успех будет обеспечен. Для своего времени 
игра была прорывом в графике, звуке и сюжете. 

Сіѵііігаііоп 

Включил в список, поскольку не хочу показать- 
ся невеждой. Игра, безусловно, оказала ог- 
ромное влияние на многих людей и на индуст- 
рию в целом. Сам я в нее не поверил (и посему 
не играл) по причине убогой графики. 

8іт Сііу — ВаіІгоаЛ Тусооп 

Прекрасно сделанные игровые среды и модели. 
Попав в них один раз, очень трудно оттуда выб- 



раться. Отличные тренаже- 
ры для больших начальни- 
ков. И для маленьких — 
если они хотят расти. 

* МесМЛ/аггіог — 
МесйСоттапЛег 

Симуляторы нереального. Но 
очч-чень притягательные. 
Оказаться в этакой махине, 
лихо выплясывающей на двух 
ногах, да еще на боевом за- 
дании на чужой планете, — 
это ли не мечта настоящего 
мужчины! Наиболее серьез- 
ным успехом все-таки следо- 
вало бы считать самую пер- 
вую игру — МѴѴ1, все ос- 
тальное — аддоны на новой технологии. 

НаІКіІе 

Это должно быть записано во всех кулинарных кни- 
гах! РЕЦЕПТ: берем передовой, отлаженный "движок" 
(готовый!!!), пишем смелый и захватывающий дух сце- 
нарий (который прекрасно подойдет также для кни- 
ги, для кино...), добавляем великолепную графику и 
потрясающий звук, искусственный интеллект по вку- 
су... Пробуем — ругаемся, все переделываем несколь- 
ко раз, вкладываем еще несколько раз по столько же... 
наконец, получаем настоящий хит... Действительно, 
прыжок на новую ступень развития... 

Близко — все 

Честно говоря, все перечисленное очень близко 
(кроме, разве что, "Цивилизации", каюсь...). Кро- 
ме того, не осталось места (а жаль), для таких ше- 
девров как Х-СОМ, ЕаІІоиі... Все чаще замечаешь, 
что со многими новыми играми вообще не зна- 
ком — просто не хватает времени, а про многие 
уже забываешь, хотя совершенно зря. Вот, напри- 
мер, первые сьерровские квесты про Ларри, 
І_еізиге 5иіі І_аггу ("Ларри-1 ѴОА" вышел в 1991 
году) — думаю, про них уже почти никто и не 
вспоминает, а ведь это была революция после 
простеньких головоломок... 
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Лорни Лэннинг 
(Ілгпе Ьапптд) 

Президент ОсМшогМ ІпИаЬііапіз 
(шш.осісіѵѵогісі.сот) 

Осісіѵѵогісі: АЬе'з ОсИузее, Осісіѵѵогісі: АЬе'з 
Ехосісіиз, Осісіѵѵогісі: НапсІ о! ОсІсІ 



В поисках 



новых 



ощущении 




естно сказать, я не знаю, какие игры вне- 
сли наибольший вклад в игровую индуст- 
рию, зато я точно знаю, какие игры про- 
извели самые незабываемые впечатле- 
ния лично на меня. Вот эти игры и вот эти причины. 

ѴѴоІІепзіеіп 30 (РС) 

Здесь я впервые почувствовал, что взаправду на- 
хожусь в трехмерном текстурированном простран- 
стве, рядом с другими персонажами, и у меня было 
оружие, которое могло издавать вполне приличные 
звуки. Здесь я впервые смог почувствовать, как кто- 
то приближается ко мне сзади. Это было некое весь- 
ма острое параноидальное ощущение... ничего по- 
добного прежние видеоигры во мне не вызывали. 
Словом, совершенно новое измерение не только 
благодаря технологии, но и по своему чисто психо- 
логическому воздействию. 

Т2 (игровой автомат) 

Увидев эту игру, я впервые полностью осознал, как 
концепция общей мультимедийной базы данных бу- 
дет впоследствии использоваться в фильмах, те- 
матических парках развлечений, телевизионных шоу, 
видеоиграх и — в грядущем Интернете. 

Ооот (РС) 

Помимо того что Ооот поднял шутеры от первого 
лица на качественно новый уровень, на мой взгляд, 
эта игра была одной из самых захватывающих за 
всю историю существования жанра. Она была дос- 
тупна для ІІпіх-систем (например рабочих станций 
Зііісоп ОгарЫсз) и имела сетевой вариант. В Голли- 
вуде, где было много студий, оснащенных сетевы- 
ми рабочими станциями 301, сотни вполне зрелых 
людей убивали уйму рабочего времени, играя в эту 
игру. Несколько компаний, занимающихся созда- 
нием спецэффектов в кино, были вынуждены "из- 
гнать" эту игру из своих сетей, потому что их слу- 
жащие просто не успевали выполнять основную ра- 
боту! Но весь ужас заключался в том, что большая 



часть тех, кто "валял дурака", играя в Ооот, пре- 
красно осознавали необходимость вернуться к сво- 
им служебным обязанностям, но все равно всеми 
правдами и неправдами продолжали украдкой иг- 
рать в любимую игру. Из-за этого многие едва не 
лишились работы, некоторые, вероятно, в конце 
концов оказались-таки на улице... 

Словом, здесь мы имеем дело с уникальным по 
притягательности феноменом электронного чуда, 
чуда, равного которому прежде не было. Именно тог- 
да я окончательно убедился, что интерактивная сре- 
да обладает огромным потенциалом, может оказы- 



Надеюсь, что в следующем тысяче- 
летии у вас в России будут в ходу 
легальные копии игр со всего мира, 
а не нынешние пиратские поделки. 
И тогда деньги, что сейчас достают- 
ся пиратам, будут идти людям, 
которые создали все эти игры и 
которые смогут использовать их 
для создания новых, еще более 
прекрасных игр для всех нас. Ну а 
пока наслаждайтесь теми пиратски- 
ми копиями, что у вас есть, втяги- 
вайтесь потихоньку во вкус и 
создавайте игры на зависть всем 
нам. О! И, пожалуйста, следите 
внимательно за своими ядерными 
установками — после того как 



ъет по/ 



вать на людей своего рода физиоло- 
гическое воздействие, которое способ- 
но вызвать изменения чуть ли не в хи- 
мическом составе их тел. Коль скоро 
подобное умозаключение оказывалось 
истинным, возможности интерактив- 
ных игр значительно перерастали сфе- 
ру чистых развлечений и переходили в 
категорию химических элементов, вир- 
туальных химических элементов. 

Ргіпсе о! Регзіа 
ДОЕС; ТигЬо Оои) 

Впервые возникло ощущение, что мне 
стало подвластно некое живое суще- 
ство. Я не воспринимал Принца как ге- 
роя мультиков. Было чувство, что он 
живой. Ведь ты несешь за него бОльшую ответствен- 
ность, нежели за обыкновенную мультяшку, верно? 
Он скорее напоминал некое домашнее животное. Все 
это дало мне настоящую встряску. Я понял, что игры 
будущего станут чем-то вроде оживших виртуальных 
миров. И что в будущем неизбежно придется забо- 
титься об игровом персонаже не так, как о суперге- 
рое или звезде экрана, а скорее так, как мы забо- 
тимся о своих домашних питомцах. 

Оауіопа Васег (игровой автомат) 

Я большой мастак в играх, которые оказывают на 
игрока своего рода физиологическое воздействие. 
Я люблю играть в такие игры, а затем долго копа- 
юсь в себе, пытаясь понять, почему они вызывают 
скачок адреналина и прочие подобные вещи. Оауіопа 
Васег дала мне такой выброс адреналина, подоб- 
ный которому не вызывала ни одна другая игра до 
этого. Я впервые оказался в качественно сделанном 
трехмерном пространстве в режиме реального вре- 
мени. Просторы этого мира пролетали мимо меня, 
его физика была предельно реалистичной. Это была 
полная иллюзия погружения. Я впервые ощутил, что 
игровые симуляторы подошли вплотную к тому, что 
уже давно практиковалось на аэрокосмических тре- 
нажерах... Только теперь стало возможным по-на- 
стоящему оторваться! 

Ѵігіиа Рідйіег (игровой автомат) 

Настоящие 30-персонажи, очень реалистичная фи- 
зика, превосходное управление, большая, чем ког- 
да-либо прежде, свобода движения. Все это при- 
дало игре новые качества, было ощущение, будто 
смотришь прямой эфир по телевидению. Игровой 
персонаж поднялся на качественно новый техни- 
ческий уровень, участвуя в более сложных сюжет- 
ных коллизиях и обладая большей двигательной 
восприимчивостью. 
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Музі (Мае) 

Первый раз в жизни мне хотелось остановиться, 
оглядеться повнимательнее и воздать должное ху- 
дожественному дизайну игрового мира. Благодаря 
этой игре я осознал, что художественно привлека- 
тельные образы сами по себе могут создавать пси- 
хологическое напряжение для игрока в трехмерном 
мире. Именно художественная полноценность иг- 
рового мира совершенно необходима будущим иг- 
рам, в особенности тем, которые будут создавать- 
ся на 128-битной основе. 

8іт Сііу, Сіѵііігаііоп II (РС) 

Здесь подходит все то, что я говорил о достоин- 
ствах предыдущих игр, плюс почти абсолютное вов- 
лечение в мир, имитирующий реальную экономику 
и управление людьми. В этих играх заключен ос- 
новной концептуальный механизм, который будет 
заложен в фундамент будущей крупномасштабной 
виртуальной социальной динамики. 

ѴѴагСгаИ II (РС) 

Впервые я почувствовал, что начинаю действитель- 
но управлять массами живых персонажей, которые 



будут выполнять все мои приказы. Их взаимоотно- 
шения, перемещения, действия и реакция в реаль- 
ном масштабе времени подводили основную идею, 
заложенную в игре Зіт Сііу, еще на один шаг ближе 
к созданию полномасштабного мультимедийного 
развлечения. 

АЬе'з ОШІузее (Р8Х) 

После того как вы выслушали, за что я люблю игры, 
перечисленные выше, мой выбор Осісіузее уже не 
покажется столь пристрастным. Нашей основной це- 
лью было продолжить совершенствование художе- 
ственного оформления игры, создать живые персо- 
нажи, ЗЭ-эффекты и напряжение (даже в 2,50-мире 
игры) и, что особенно важно, наконец-то ввести вер- 
бальный элемент в режиме реального времени в ка- 
честве элемента геймплея. Все это помогло вдох- 
нуть в главного героя игры еще больше жизни и, что 
даже более существенно, поделиться этой жизнью с 
окружающими его объектами и персонажами. 

Огіѵег (Р8Х) 

Я должен внести эту игру в свой список, потому 
что она сломала рутину чисто механического опыта 



автовождения и ввела социальный контекст в это 
заурядное явление. Даже несмотря на то что един- 
ственные живые персонажи в мире Огіѵег — это 
всего лишь другие транспортные средства, АІ игры 
придал им чувство самосознания, которое оказа- 
лось устрашающе жизнеподобно. Подобная игро- 
вая физика и АІ позволили почти в совершенстве 
имитировать ощущения, которые испытываешь в 
гонке на высокой скорости в гуще невинного по- 
вседневного городского движения. В Америке 
очень многие тревожатся от того, что игры-стре- 
лялки могут нанести вред. Однако все забывают о 
том, что далеко не каждый имеет оружие, но все с 
автомобилями. Мне было бы очень интересно уз- 
нать статистику, сколько гонок по городским ули- 
цам будет зафиксировано в будущем году по от- 
ношению к количеству юнцов, игравших в Огіѵег. 
(В этом списке следовало бы упомянуть ряд фунда- 
ментальных сетевых игр, но я имел опыт "игры в мно- 
гопользовательской сети" на 30 1 задолго до начала 
девяностых; и когда все это начало развиваться на базе 
РС, для меня здесь не было уже ничего нового и воз- 
буждающего. Все это казалось мне слишком медлен- 
ным — по сравнению с 30 1 80-х.) 



Сергей Орловский 

Директор №ѵаІ Іігіегасііѵе (шш.піѵаі.ги) 

Зеа І_едепсІ5 (в составе компании "Диалог-Мир" 
для фирмы Осеап), АІІосІз: ЗеаІесІ Музіегу, 
АІІосІз 2: Ыесготапсег, АІІосІз 3: Весіетрііоп 




Т іор'е десятилетия я постарался абстра- 

II Я тироваться от личных пристрастий, так 
как хочу, чтобы в нем были представле- 
Л ны "чистые" представители своих се- 
мейств, в то время как лично мне нравятся "пере- 
мешанные" жанры. Ну а больше всего времени в 
этом десятилетии я, наверное, убил на ѴѴагІогсІз и 
Мазіег о! Огіоп, хотя нет... была еще ѴОА РІапеіз. 

Если же говорить о планах, то мы, "Нивал", ско- 
рее всего, будем двигаться в сторону создания игр 
для Интернета. Может быть, не сразу, но — будем 
стараться. 
А теперь мой список. 

Ооот 

Определить, какая именно из трех игр — 
ѴѴоІІепзіеіп 30, Ооот или Оиаке — претендует на 
титул игры десятилетия, сложно. Но. На мой взгляд 



Будущее 

за Интернетом 













ѴѴагЫзІІ 



именно Ооот спровоцировал взрыв принципиаль- 
но нового игрового фактора, построенного на сме- 
си ощущения себя внутри игровой обстановки и 
ярко выраженного соперничества между игрока- 
ми. Развитие в этом направлении уже принесло 
нам Оезсепі, НаІІ-ЫІе и ТЫеІ, и, как мне кажется, 
данный игровой жанр будет доминирующим и в 
следующем десятилетии. 

Шііта Опііпе 

И хотя правильнее было бы на второе место 
поставить не одну игру, а целый класс МІЮ, 
именно 110 была той игрой, которая познако- 
мила с этим жанром массы. М1Ш'ы уже поро- 
дили целые виртуальные сообщества, и теперь, 
когда они радикально улучшили свой внешний 
вид с выходом Мегісііап 59, Шііпла Опііпе и 



ЕѵегОиезі, перед ними открываются огромные 
горизонты. 

Пипе 2 

Сколько бы ни говорили о СоттапсІ & Сопдиег или 
ѴѴагСгаіі, но ВТЗ, стратегии в реальном времени, 
появились благодаря этой игре. И этим все сказано. 

Сіѵііігаііоп 

Гениальная стратегия 1990-х, которая, видимо, ста- 
ла первой МАССОВОЙ игрой с безумно сложной 
игровой логикой и управлением. Кстати, как мне 
кажется, именно этот предел сложности очень вредно 
превышать в играх. 

Музі 

Атмосфера! Слово, за которое бьются все без ис- 
ключения разработчики. Слово, которое увеличи- 
вает бюджеты "в разы". Ибо сегодня игра не мыс- 
лима без глубокой атмосферы. И родоначальником 
этого погружения был Музі. 

ТотЬ КаіЛег 

Если уж говорить о "вкладе в индустрию", то нельзя 
обойти вниманием Пару Крофт. Выход этой игры 
сопровождался принципиально новым для индуст- 
рии уровнем маркетинга. И теперь эта планка уже 
вряд ли опустится. Однако хочется надеяться, что 
маркетинг не станет основным фактором в индуст- 
рии, даже после появления Оеег Нипіег'а. 
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Тоби Симпсон 
(ТоЬуЗішрзоп) 

Директор СуЬегШе ТесИпоІоду Ш. 
(шш.сгеаІигеІаЬз.сот) 

Сгеаіигез (серия) 




г ^вамые запоминающиеся игры — это те, в 
которых сама игровая обстановка дает 
вам возможность получать удовольствие, 
I. .Л а вовсе не те, в чьих мануалах на ста 
страницах "рассказывается", как надо получать удо- 
вольствие. Что же до прошедшего десятилетия, то 
более всего я наслаждался такими играми, как 
СоттапсІ & Сопдиег (многопользовательская игра 
на РС) и Соісіепеуе (опять же многопользовательс- 
кая, но на N64). 

Ну а вообще, время основных, знаковых, игр на- 
ступает только тогда, когда железо становится на- 
столько мощным, чтобы позволить моделировать 
реальную физику, а также сложные трехмерные 



Марк Лейдло (Маге І-аісІІаѵѵ) 

Сценарист-дизайнер Ѵаіѵе Зоіішаге 
(шш.ѵаІѵезоНшаге.сот) 

НаІНіІе 




[точки зрения моей небольшой ниши в 
нашей огромной индустрии, лишь три 
игры повлияли на меня должным, осо- 
Л бым, образом: Ооот, Музі и Зузіет 
ЗІгоск. Однако, если быть до конца честным, мне 



Главное - 
удовольствие 



невероятно удивительную эпоху — 

наслаждайтесь же ею! Да, и не 
напивайтесь чересчур на Новый год, 
и вовсе не потому, что кто-то на вас 
из-за этого будет коситься (уж я-то 

точно не буду!). Наконец, если у 
кого-то из вас есть лишняя меховая 
шапка-ушанка (ну, вы знаете, о чем 
я говорю), может, поделитесь со 



пространства, в которых наши с вами развлече- 
ния" и должны происходить. 90-е годы отлича- 
лись в этом отношении невероятным прогрессом. 
Мы начинали с 1 Мбайта памяти и 386-х процес- 
соров (20 Мгц), а заканчиваем со стандартными 
128 Мбайтами ВАМ и 700-мегагерцовыми 
РепііипгГами — за ту же самую цену. В следую- 
щем десятилетии мы научимся создавать вирту- 
альные пространства, настолько похожие на ре- 
альность, что их будет невозможно отличить от 
самой реальности. И это вдохновляет! 



С друзьями и дома 

Самой любимой игрой десятилетия остается 
СоттапсІ & Сопдиег в многопользовательском 
(сетевом и модемном) режиме. Я по-прежнему 
то и дело играю в первый С&С со своими друзь- 
ями. Ну и в Сгеаіигез, конечно. В Сгеаіигез, 
которые выделяются на фоне остальных игр тем, 
что показывают, как моделирование биологи- 
ческих процессов и создание полностью искус- 
ственных организмов может привести к появле- 
нию жизнеподобных искусственных игроков. 
Ведь наступит час, и мы превратим их в насто- 
ящих искусственных актеров! И вам ни за что 
не отличить, кто из них искусственный, а кто 
настоящий. 




Я эти игры до кониа не 
прошел, но заявляю... 



почти никогда не удавалось доиграть 
в Ооот до финального ролика; повез- 
ло лишь однажды, кажется, году этак 
в 1998-м. Да, и еще одно признание: 
мне еще предстоит закончить... пер- 
вый Зузіет ЗІгоск. Таким образом, 
можно даже сказать, что на индустрию 
эти игры имели большее воздействие, 
чем на вашего покорного слугу... 

Маргинально-грубый и энергичный 
Ооот распахнул врата навстречу но- 
вым мирам воображения и положил 
начало сообществу (если не сказать о 
целой отрасли индустрии), которое 
процветает благодаря раскрепощенно- 
му творчеству. Практически каждый, с 
кем я сейчас работаю, получил свое место благо- 
даря Ооот. 




Презираемый "хардкорными игроками' 
миру первое представление о средстве, 



Музі дал 
которое в 
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конечном счете сможет обогнать Голливуд в спо- 
собности создавать воображаемые миры, ощущае- 
мые более реально, нежели сам реальный мир. 

Зузіет ЗІпоск намекнул на глубины атмосферы и 
сложности сюжета, которые следует ожидать от ком- 
пьютерных игр, по мере того как индустрия будет 
взрослеть. 

Ну а эти игры я прошел до конца: Музі, Есзіаііса, 
Негеііс, ТЫеІ, Сасідеі. 

Музі 

Стал той игрой, которая заставила меня купить при- 
личный компьютер — только бы закончить это на- 
важдение! В ней ощущался сильный литературный 
талант ее авторов. Кроме того, она была тщательно 
сделана и, что главное, оригинальна! Благодаря ей 
я открыл несколько новых тем для собственных рас- 
сказов, можно сказать, эта игра распахнула для меня 
новые сюжетные горизонты. 

Негеііс 

Стал для меня тем, чем был Ооот для большинства 
"нормальных" людей. Моя первая встреча со стре- 
лялкой на ісГовском "движке", но только в темном 
фэнтезийном мире, который мне куда ближе, чем 
"высокотехнологичные" навороты Ооот. (Кстати, 
Нехеп, продолжение Негеііс, стал еще одной моей 
любимой игрой.) 

ТИіеІ 

Игра, сделанная во многом той же самой коман- 
дой, которая подарила нам/мне Зузіет ЗІіоск. О, 



это была приятная неожиданность на переполнен- 
ном рынке РРЗ. Наряду с захватывающим, щекочу- 
щим нервы, "скрытным" стилем геймплея, ТИіеТ 
блеснул несколькими потрясающими уровнями (во 
всяком случае я такого прежде не видел): склепы в 
пропастях, подземные руины, города подлинного 
кошмара, путешествие к ядру земли. И, конечно, бо- 
гатство абсолютно оригинальных мазков, так выгод- 
но отличающих эту игру от заурядного набора кося- 
щих под Средневековье бездумных фальшивок (из- 
за чего, кстати, я с трудом перевариваю большин- 
ство современных фэнтези-игр). 

Есзіаііса 

Этакий аляповатый мини-шедевр мультипликацион- 
ного ультранасилия и зла, научивший меня многим 
важным вещам. Например, Есзіаііса блестяще про- 
демонстрировала, как можно включать забавную ис- 
торию в свободно меняющуюся трехмерную среду. 
(Тѵѵіпзеп'5 Осіуззеу учила тому же, но даже с гото- 
вым прохождением в руках я так и не сумел слиш- 
ком далеко углубиться в эту игру из-за ее неуклю- 
жей боевой системы.) 

Сайдеі 

Наконец, я бы назвал еще Сасідеі (от Зупегду ЗіиШо), 
великое эпическое полотно из мира сюрреалисти- 
ческих "интерактивных приключений на СО-РЮМ" 
— в меньшей степени игра, чем захватывающее пе- 
релистывание видеостраниц. Уникальная и непрев- 
зойденная работа! Несмотря на то что с технологи- 
ческой точки зрения она безнадежно устарела, ей 



по-прежнему удается достигать тех результатов и вы- 
зывать в людях те настроения, о которых другие 
игры могут только мечтать. На фоне наводнивших 
прилавки игр, большинство историй в которых сво- 
дится к вопросу "Можешь ли ты надрать хвост иноп- 
ланетным захватчикам?", Сасідеі заметно выделя- 
ется незабываемыми причудливыми персонажами 
и совершенно умопомрачительным сюжетом. Не 
много найдется девелоперов, которые озаботились 
бы тратой собственного времени на такой нетриви- 
альный проект. Несомненно, эти ребята, Харухико 
Шоно (НашЫко ЗІіопо) и его команда Токуо 
ОсІсІЬаІІз, занимают особое место в моем сердце. 



Если, по утверждению Итало 
Кальвино, текущее тысячелетие 
было "тысячелетием романа", то 
тогда возможно, что следующее 
тысячелетие должно стать тыся- 
челетием игры. Мы живем в 
удивительное время, открывая 
для себя новые области для игры, 

и я желаю всем российским 
игрокам обрести богатство самых 
разнообразных и неожиданных 
игровых опытов. 



Брайан Рейнольде 
(Вгіап ВеупоШз) 

Вице-президент Рігахі$ Сатез 
(шш.іігахіз.сот) 

ЗісІ Меіег'5 Соіопігаііоп, Сіѵііігаііоп II, ЗісІ 
Меіег'5 СеііузЬигд!, ЗісІ Меіег'з АІрИа Сепіаигі, 
ЗісІ Меіег'5 Апііеіат! 




За что мы могли 
продать собственную 

душу 



писок из десяти наиболее запомнивших- 
Ц ся игр 90-х? Легко. Вот вам мои пред- 
почтения. Только, чур, буду называть 
I. СВОИ игры в том порядке, в котором 
они выходили в свет, никаких иных классифика- 




ций. К тому же я исключил из топа те игры, в со- 
здании которых лично участвовал (первая 



2 3 



Сіѵііігаііоп оказалась здесь как раз 
потому, что я не имею к ней ника- 
кого отношения. К сожалению). 
Итак: 

Рориіоиз 

Наконец-то "Бог" появился в "симу- 
ляторах Бога"! И это мой самый лю- 
бимый СосІ-симулятор. 

Шііта VI 

Люди моего поколения были гото- 
вы продать собственную душу за 
эту игру. Кажется, всем нам тогда 
было лет по 12... 



ѴѴіпд Соттапйег (оригинальный) 

Игра, которая привела меня в игровую индустрию. 

В центре 



Сіѵііігаііоп 

А эта игра убедила меня в том, что стратегии — 
самый интересный и стоящий жанр КИ. 

ѴѴоІѴепзіеіп 30 — Ооош — Ооош II 

Мы все, повсюду и всегда играли в эти игры. А 
они... они ИЗМЕНИЛИ игровую индустрию на счет 
"раз" и сделали это окончательно и бесповоротно. 

ѴѴагСгаѴі II 

После него стратегии (и шире — игры), идущие в 
реальном времени наконец-то стали настоящей ре- 
альностью. За что с удовольствием жму его муже- 
ственную руку. 

Аде оі Ешрігез (I и II) 

По моему скромному мнению, эти две игры "все- 
го лишь" открыли в своем жанре новые горизонты 



Брюс Шелли (Вшсе ЗИеІІеу) 

Главный дизайнер ЕпзетЫе Зіисііоз 
(ѵшѵѵ.епзетЬІезіисІіоз.сот) 

РаіІгоасІ Тусооп, Соѵегі Асііоп, Сіѵііігаііоп, Аде 
о\ Етрігез, Аде о\ Етрігез II: ТІпе Аде о\ Кіпдз 




гттт 



г ^втопе чуть ниже, сначала — могу я иметь 
слабости? — о личных пристрастиях (часть 
из которых, впрочем, весьма победоносно 
I. Л взошла на престол десятилетия): более все- 
го из игр 90-х мне (как игроку) близки ѴѴагСгаіі II, Аде 
оі Етрігез (неужели вы догадываетесь, почему?), 
СіеііузЬигд! и ВоІІег Соазіег Тусооп. Почему? По четы- 
рем основополагающим причинам: у всех — отлич- 
ный дизайн, у всех — великолепная графика (для сво- 
его времени, конечно), все они доставляли удоволь- 
ствие (даже та, что "по долгу службы") и были по-на- 
стоящему захватывающими. 

Ооош 

И был создан жанр РРЗ... 
НаІІ-Ше 

Эта игра показала, что и РРЗ могут иметь потряса- 
ющий сюжет. 

СоттапЛ & Сопциег 

Демонстрация того, какой гигантский рыночный по- 
тенциал могут иметь стратегии в реальном времени. 



в области графики, а АоЕІІ, возможно, 
является по своему содержанию наибо- 
лее глубокой ВТЗ из всех выходивших 
до сих пор. 

ЗіагСгаІі 

Элегантный дизайн, удивительно функ- 
циональная форма воплощения, три та- 
кие разные расы, и какой изумительный 
баланс! 



ІЛійша ОШіпе 

Попросту и без затей: революция е 
фэнтезийных ролевых игр. 



жанре 



НаІѴ-ЫѴе и Теат Гогігезз 

Наконец-то РРЗ доказали, что они не обя- 
зательно должны быть клонами! 

Открывать 
горизонты 
(в реальном 



людям во всем мире, чтобы в будущем 
году (а уж в будущем тысячелетии — 
точно) все мы наконец овладели навыка- 
ми критического мышления и отбросили 
прочь всякие суеверия. Особенно сейчас, 
накануне "смены тысячелетий", когда 
необузданные истерические ожидания 
"чудес" и "конца света" звучат отовсюду. 
Надеюсь, что мы выработаем в себе 
скептицизм, необходимый для того, 
чтобы сдерживать наше естественное 



ШиШАФіііИФШН 



новые 



времени)! 




ѴѴагСгаПІІ 

Игра первой и весьма реально раздвинула горизон- 
ты рынка для ВТЗ. 

ОіаЫо 

Нравится ее "многоканальность": приключен- 
ческая по сути игра (в основе которой лежит 
квест), нацеленная на асііоп и развитие харак- 
тера героев. 

Шійта Опііпе 

110 открыла двери для многопользовательских он- 
лайновых РПГ. 

Аде о? Етрігез II: Тйе Аде оі Кіпдз 

Как мне кажется, историческая основа этого про- 
екта и его недурное исполнение вывели компью- 



терные игры на новую аудиторию. Что 
важно — опытные игроки остались 
при своих картах. То есть счастливы 
ничуть не меньше, верно? 

8Ш Меіег'8 беііузішгд! 

Великолепная многопользовательс- 
кая военная тактическая игра в ре- 
альном времени. 

ВоІІег Соазіег 
Тусооп 

Ни с чем не сравнимое удовольствие! 
Этот проект воочию показал, что даже 
небольшие девелоперские компании 
могут делать выдающиеся игры. 



Желаю русским игрокам и разра- 
ботчикам стабильной политичес- 
кой и экономической свободы, 
которая даст им все более широ- 
кий доступ к играм и средствам 
для разработки компьютерных 
игр. Надеюсь, что уже в самом 
ближайшем будущем 
Россия удивит мир 



и играм. 



В центре 
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Грег Костикян 
(Сгед Созіікуап) 

Вольный стрелок (шш.созіік.сот) 

Бешеное количество настольных игр, 
МасІеМаге, Еѵоіиііоп 





Тожно сначала я расскажу о своих 
предубеждениях? Мне совершенно 
неинтересны спортивные игры и 
летные симуляторы, и меня мало 
привлекают аркадные игры. Разу- 
меется, если бы мои вкусы были иными, то и список 
моих любимых игр выглядел бы совсем по-другому. 

Ооот 

Хотя у этой игры были предшественники (Сазііе 
ѴѴоІІепзіеіп), Ооот установил стандарты жанра РР5 
и продемонстрировал, что можно создать настоя- 
щий ЗО-мир на железе, которое сейчас кажется 
довольно примитивным. На мой взгляд, жанр шуте- 
ров достиг уже каких-то пределов; новшества появ- 
ляются главным образом благодаря технологии, а 
не дизайну. Возможно, данный конкретный игровой 
стиль уже не в состоянии измениться. 

Соттапй К Совдиег 

И у этой игры тоже были предшественники (Рориіоиз 
и Эипе 2), но С&С стала для стратегий в реальном 
времени тем, чем Ооот явился для шутеров. ВТЗ, к 
слову, тоже начинают выглядеть немного однооб- 
разными, и в основе всех новых игр лежат по сути 
те же самые ветхие концепции (впрочем, ѴѴагСгаІі 
III, кажется, готов порадовать нас некоторыми ин- 
тересными новациями). 

Музі 

Да, это жутко уныло; но дело совсем не в этом. Эта 
игра сделала больше, чем что-либо еще, чтобы заста- 
вить людей покупать компьютеры с СО-РОМ; это было 
"клево", и можно было хвастаться своими крутыми но- 
выми РС, загружая в лазерный дисковод "компакт" 
именно с этой игрой и показывая ее своим друзьям. 
Увы, ее феноменальный успех породил целый поток 
одинаково унылых "графических приключений", ко- 
торые практически спалили этот жанр до основания. 

Сіѵііігаііоп II 

По-прежнему, как мне кажется, самая прекрасная ком- 
пьютерная игра из всех когда-либо изданных. Сіѵ II — 



Что хорошо индустрии 
обязательно хорошо 



игрокупп 




глубокая, неотразимая стратегия, которая украла доволь- 
но много времени из отпущенного мне на жизнь. 

Шііта ОШіпе 

По-моему, дико недоработанный проект. 110 появи- 
лась в момент, когда все только и делали, что вы- 
ступали с самыми мрачными пророчествами от- 
носительно потенциального будущего онлайновых 
игр, и показала, что опі іпѳ-оп Іу-игра не только 
может собрать хоть какие-то деньги, но весьма 
много денег. Я подозреваю, что в анналы истории 
она войдет как первая по-настоящему успешная 
игра в Интернете. 

Негоез о! МідИі & Мадіс II 

НММЗ мне тоже нравится, но ведь это та же самая 
игра, лишь с улучшенной графикой. Пошаговая фэн- 
тезийная стратегия, в которой тактическая часть пред- 
ставлена в несколько меньшей степени, чем в боль- 
шинстве других стратегических игр, НММ, как мне ка- 
жется, наглядно демонстрирует один из основных не- 
достатков РТЗ: "в реальном времени" означает, что у 
вас просто нет никакого времени на то, чтобы думать. 
Если вы хотите увидеть в игре стратегическую глубину, 
выбирайте пошаговый режим. 

СаЬгіеІ КпідМ 3 

Ладно, она еще не вышла, но ожидается к концу 
года. Джейн Дженсен — прекрасный дизайнер, и у 
меня есть все основания полагать, что это будет хо- 
рошая игра. Важно другое: ТИе Сигзе о! Мопкеу ЫапсІ 
провалилась, Огіт Рапсіапдо провалилась, а ведь обе 
— несомненно, первоклассные квесты. Если ОаЬгіеІ 
Кпідііі 3 также потерпит неудачу, то в ближайшем обо- 
зримом будущем никаких серьезных усилий по раз- 
витию игр в этом благородном жанре предприни- 



маться не будет. Что, на мой взгляд, бу- 
дет позором для индустрии. 

ШаЫо 

Несколько лет назад компьютерные 
РРО считались столь же мертвыми, как 
и нынешние квесты. Соединение асііоп 
и ролевой игры в ОіаЫо возродило 
жанр. Да, главным образом это всего 
лишь "размахивание мечами и хлыста- 
ми", скудость сюжета и собственно ро- 
левой части, но — по-прежнему нема- 
лое развлечение. 

8узіет ЗІшск 

Редко можно найти игру, которая со- 
здает у вас впечатление, что ее создатели мастер- 
ски владеют своим ремеслом и, занимаясь разра- 
боткой того или иного проекта, решают вполне оп- 
ределенные задачи. То есть они не просто монти- 
руют "движок" и затем доводят его до совершен- 
ства, пока он не начнет выдавать первоклассное 
"развлечение", но разрабатывают свое программ- 
ное обеспечение таким образом, чтобы оказать 
вполне определенное воздействие на игрока. В 
этом футуристическом квесте/РПГ органично спле- 
тены сюжет, действие и решение головоломок с 
умопомрачительным "движком" ЕРЗ. Ничего по- 
добного не делалось ни до, ни после, за исключе- 
нием Зузіет ЗІіоск 2, конечно. 

ШНта VII 

Я играл в ІІШта, начиная с третьей ее инкарнации, 
и всегда испытываю удовольствие, возвращаясь в 
мир Лорда Бритиша. Эта игра по-прежнему, на мой 
взгляд, остается лучшей из всей серии. 

Мое 

Игры, которые нравятся мне лично, совсем не обя- 
зательно должны находиться в вышеприведенном 
списке, верно? То, что является "важным" для инду- 
стрии, не всегда является тем, в чем я нахожу наи- 
большее для себя развлечение. Например, я очень 
редко играю в шутеры, хотя признаю их важность и 



Процветания вам и больше 
свободного времени, чтобы, 
разумеется, играть во все 




В центре 
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понимаю, почему другие находят их крутыми. 

Итак, мое сердце отдано следующим играм 90-х: 
Сіѵііігаііоп II, Сгіт Рапсіапдо (как и ТИе Сигзе о! 
Мопкеу ІзІапсІ, еще один первоклассный квест от 
І_исазАі1з, но с несколько странным мексиканским 
привкусом и сюжетом), Негоез о! МідМ & Мадіс, 
ЕѵегОиезі... 

Считаю, что по части дизайна ЕѵегОиезі гораздо 
лучше, чем ІІШта Опііпе. Но все же не идеальная 
игра. ЕѵегОиезі не "онлайновая ВРС, сделанная 
правильно", а скорее "онлайновая ВРС, сделанная 
в меру прилично, чтобы дать дразнящее представ- 
ление о том, как ДЕЙСТВИТЕЛЬНО хорошая онлай- 
новая ВРС могла бы быть сделана". 

...ЗіагСгай. Наиболее изящно осуществленная и 
самая глубокая ВТЗ, в которую я когда-либо играл. 



Впечатляет также гладкость, с которой исполнена 
онлайновая версия игры. 

...Аіг ѴѴаггіог. Повторюсь: я не люблю летные си- 
муляторы. Но когда вышел первый Аіг ѴѴаггіог (в 
1995 году) и была наглядно продемонстрирована 
возможность онлайновой игры в реальном времени 
по модему со скоростью всего 1200 ЬаисІ, вот это 
был высший пилотаж! Компания Кезтаі непрерыв- 
но обновляла ее и на примере этой игры показала 
важность привлечения и управления "виртуальным 
сообществом" онлайновых игроков, которые пре- 
данно и страстно поддерживают любимое развле- 
чение. Это сообщество формируется вокруг игры и 
управляется очень мудрым образом, ибо объединя- 
ющий всех интерес держится на преданности. 

...НипсІгесІ Уеагз ѴѴаг (шѵѵ.ііуѵѵ.сот). Это тексто- 



вая онлайновая игра, в которую за все время ее су- 
ществования, вероятно, играли не более 1000 че- 
ловек. Как вы уже правильно догадались, НипсІгесІ 
Уеагз ѴѴаг — симулятор самого длительного в исто- 
рии конфликта между Францией и Англией, извес- 
тного как Столетняя война. Один реальный день в 
ней равняется одному году, игроки выбирают роли 
знатных вельмож Франции, Англии и соседних стран, 
управляют своими владениями, собирают армии, 
чтобы помочь своим союзникам, и т.д. и т.п. Несмот- 
ря на свой несколько примитивный характер (к тому 
же экономическая система в игре далека от совер- 
шенства), она, на мой взгляд, демонстрирует, как 
много МОЖНО сделать с онлайновыми играми и 
как бедны воображением потуги и стремления боль- 
шинства дизайнеров онлайновых проектов... 



Стив Джексон 
(Йеѵе ^скзоп) 

Директор І-іопНеасІ 5Пісііо$ 
(шш.ІіопНеасІ.со.іік) 

ВІаск & Ше 




Правь, Британия! [ 



Іто касается списка "Моих любимых игр 
1 990-х", то я прекрасно сознаю, насколь- 
ко на выборе моей "горячей десятки" 
сказался эффект "присутствия в нуж- 
ном месте в нужное время". Ниже я говорю об иг- 
рах, которые действительно буквально переверну- 
ли мою жизнь в течение 1990-х гг. 

0шіе2 

Игра Номер Один, мое бесконечное уважение, йипе 
2, как вы помните, принадлежала к жанру стратегий 
в реальном времени — а это, признаюсь, мой люби- 
мый жанр. Когда она появилась, я не мог занимать- 
ся никакой работой в течение трех недель. Я не шучу. 

Ооот — Опаке 

Возможно, Оиаке на порядок совершенней, но я от- 
даю свой голос Ооот, поскольку он был первым 
(ладно, ладно... пусть не первым, но неужели был 
хоть кто-то, кто продолжал играть в ѴѴоІІепзіеіп, 
после появления Ооот?!). 

Сіѵііігаііоп 

Вероятно, заслуживает стать Номером Первым, но 
съехала вниз из-за того, что первоначальная графика 



была просто ужасна. К примеру, экран "Сііу" был на- 
столько удручающий, что... Словом, игра пылилась на 
полке несколько недель, пока кто-то не объяснил мне, 
что к чему. После этого я здорово на нее подсел. 

ВаПгоаЛ Тусооп 

Компьютерная версия "1829", одной из моих самых 
любимых настольных игр. Однажды я брал интервью 
у Сида Мейера для "ТІіе Оаііу Теіедгаріі" и упомянул, 
что мы, англичане, особенно польщены, что Сіѵ и ВВ 
Тусооп получились такими хорошими именно пото- 
му, что обе основаны на настольных играх, первона- 
чально изданных одной небольшой английской иг- 
ровой компанией в городке Нортхэмптон. Эти заме- 
чательные игры могли оказаться утерянными во мра- 
ке веков, не появись их компьютерная версия в ис- 
полнении Сида Мейера. Сид признал тот факт, что 
его творения были основаны на настольных играх, 
но он понятия не имел, что они английские. Кстати, 
Фрэнсис Трешам (РгапсізТгез^іат), первоначально со- 
здавший как "1 829", так и Сіѵііігаііоп, разработал не- 
мало других настольных игр, которые могли бы быть 
переделаны в хорошие компьютерные игры... 

Аде оі Етрігез 

Что тут можно сказать. Блестящая игра, а для лю- 
бителя настольных игр здесь есть усовершенство- 
вание, позволяющее играть двум игрокам одновре- 
менно. Аде о! Етрігез II (которая только что вышла) 
имеет действительно ряд новых свойств (кампании), 
так что это не просто прежняя игра с улучшенной 
графикой. 

І_еттіпуз 

Вдохновляющая концепция. И большой шаг вперед 
в жанре игр-головоломок. 

8еМег$ II 

Я обязательно должен упомянуть эту игру. Един- 
ственная причина, по которой она оказалась в кон- 
це моего списка, — ее интерфейс (излишне запу- 




танный) и боевая система (абсолютно отвратная). Но 
увлекательная и радующая глаз. 

Оипдеоп Мазіег 

После того как мои книги из серии "РідМіпд 
Рапіазу" впервые увидели свет, у нас было много 
предложений от людей, пожелавших "портиро- 
вать" их на РС. Однако все эти люди попросту 
хотели положить их в основу сюжета заурядного 
текстового квеста. Какой в этом смысл? Затем 
появился Оипдеоп Мазіег. Наконец кто-то уяснил 
себе, как именно ДОЛЖНА быть СДЕЛАНА фэн- 
тезийная ролевая игра! 

Шііта ШиІегѵѵоМіІ 

...А позже вышла ІІШта ІІпсІегѵѵогІсІ, гениальная ра- 
бота. Это был не просто квест от первого лица, это 
был квест от первого лица с шикарно прописанным 
сюжетом. Я имею в виду... бог мой!., неужели вы не 
помните, что там надо было научиться разговари- 
вать на языке Человека-ящерицы? 

Ну а совсем личное... 

...это три первых игры, по причинам, которые я упо- 
мянул выше. Вы, наверное, уже обратили внимание, 
что я не включил сюда ни одной приставочной игры. 
Просто я не играю в приставочные игры — только 
в компьютерные! 
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Тони Уорринер 
(Топу ѴѴаггі пег) 

Директор Кеѵоіиііоп ЗоПѵѵаге 
(шш.геѵоіиііоп.со.ик) 

Ояе о! ііте Тетрігезз, Вепеаііп а ЗіееІ Зку, 
Вгокеп ЗѵѵогсІ, Вгокеп ЗѵѵогсІ 2, Іп СоІсІ ВІоосІ 




і 



рудно сказать, какие игры были "зна- 
чимыми", но я точно знаю, какие 
игры получились очень хорошими. 
Вот они: 



Ооош 

О, это отличный пример умной и грамотной работы: 
ісГовцы были настолько сконцентрированы на своей 



Крис Тэйлор (СИгіз Тауіог) 

Президент Саз РоѵѵегесІ Сатез 
(шш.дазроѵѵегесі.сот) 

НагсІЬаІІ II, Тезі Эгіѵе II, Вохіпд, Тгіріе РІау, 
Ѵігіиа Зіасііит ВазеЬаІІ, ТоіаІ АппіЫІаііоп 



Значимый 
хороший 



задаче, что просто сели и написали все это. Очень, 
очень умное и мудрое решение. И ведь смогли поло- 
жить начало сетевым многопользовательским играм! 

Шііта VII 

Моя самая любимая игра. Прежде всего потому, что 
я погрузился в нее с головой, что весьма трудно для 
программиста, который априорно хочет увидеть, как 
работает та или иная игра, и когда он, наконец, видит 
то, что хочет, магия игры исчезает. Я также считаю, 
что эта игра явилась огромным достижением разра- 
ботчиков уже только исходя из гигантских масшта- 
бов содеянного. Я заметил, что сами они, увы, до сих 
пор не приблизились к своим же горизонтам. 

ОіаЫо 

Эту игру я тоже люблю, потому что как разработчик четко 
вижу, насколько дизайн игры отлично соответствовал же- 
сткому графику разработки. Плюс блестящая онлайно- 
вая часть: я получал неизмеримое удовольствие, увле- 
ченно путешествуя по мирам вместе с другими игрока- 
ми. Иной столь же увлекающей игры пока не написано. 



есть 




Счастливого Нового года! 
И не забывайте, что наша новая 
игра — Іп СоШ Віооб — выходит 
в именно в наступающем году. 



Игры должны 
такими, чтобы 
ним ревновала 




быть 
вас к 
жена 



начимых игр много, но я бы, извинив- 
шись перед остальными, остановился 
только на трех. 



Для индустрии... 

Я считаю, что наиболее важными для нашей индус- 
трии играми 90-х годов были Рориіоиз, ѴѴоІІепзіеіп 
и Эипе 2, если выбирать, что называется, самые- 
самые. Наверное, это не совсем справедливо — 
называть лишь несколько проектов, вместо того что- 
бы часами взахлеб говорить обо всех замечатель- 



ных играх, вышедших в прошедшем десятилетии. Но 
я думаю, что каждая из этих игр помогла "застол- 
бить" свой собственный жанр, и именно это обсто- 
ятельство определяет их особую значимость для ин- 
дустрии. 

...и души 

Моими самыми любимыми играми 1990-х были 
ѴѴагСгаІі II, Эике Иикет, СоттапсІ & Сопдиег (а до 



Желаю российским игрокам, чтобы 
следующее тысячелетие продолжило 

приносить им потрясающие игры, 
коюрые открывали бы новые неизве- 
данные жанры и одаривали игроков 
новым опытом. Я надеюсь, что нам 

доведется играть в игры, которые 

поразят нас своими логическими 
загадками и станут вызовом нашему 

интеллекту, но не будут при эюм 
вызывать в нас скуку и раздражение, и 
было бы большое счастье поиграть в 
такую игру, персонаж которой вдруг 
влюбит вас в себя. 
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нее Оипе 2). Мне всегда нравилось почти все, что 
делал Питер Молиньё, включая РорШоиз, Роѵѵег 
Мопдег, Мадіс Сагреі, ЗупШсаіе и ТІпете Рагк. По- 
любившихся игр так много, что я мог бы перечне- 



Дейв Тейлор (Оаѵе Тауіог) 

Тгапзтеіа 

Ооот, Оиаке, АЬизе, СоІдоіГіа 



лять их, рассказывая об их прелестях, ночь напро- 
лет. Я, наверное, миллион раз играл в такие симу- 
ляторы, как І_НХ Аііаск СМоррег и СІписк Уеадег'з Аіг 
СотЬаі Зітиіаіог. Каждая из них приковывала меня 



к себе, и я не отрывался от компьютера сутками, в 
итоге дошло даже до того, что жена пригрозила мне 
разводом, если я не прекращу "эту порочную прак- 
тику". Мнда... 



Занимайтесь талька п 
любимым делам! ш 




дравствуйте! Прежде чем сказать что-то 
Л играх 90-х, хотел бы высказать определен- 
I ные пожелания российским разработчикам 
^ компьютерных игр. Вы знаете, я вдоль и 
поперек изучил Ваде о! Мадез (на вашем рынке она, 
кажется, называется АІІосІз) и очень надеюсь, что ком- 
пания ІМіѵаІ не единственный российский разработчик, 
выпускающий игры, в которые им самим, разработчи- 
кам, интересно играть. И еще одно. Если я и приобрел 
что-то вроде опыта за время своей работы в индустрии 
КИ, так это пара простеньких правил. Вот они. Вы дол- 
жны делать только то, что любите делать. Выбирайте 
такие названия для своих игр, в отношении которых 
абсолютно уверены, что они не повлияют дурно на про- 
дажи. Если дизайн вашей игры лучше подходит для 20 
или даже для пошагового режима — делайте игру в 20 
или пошаговом режиме. Уф... 



Для индустрии, которой 
я больше не служу 

Думаю, я не ошибусь, если скажу, что для всех, кто 
имел дело с играми в этом десятилетии, самыми 
незабываемыми остались или Музі, или Ооот. 

Для сердца 

Лично мне Ооот нравился все же немного больше, 
чем Музі. Он, согласитесь, все же чуть лучше соче- 
тался с темным, едва лине готическим стилем 1 990- 
х годов, так что, я думаю, именно Ооот в большей 
степени определял настроение прошедшего десяти- 
летия. Это была первая многопользовательская игра 
90-х, которой я действительно наслаждался. Но, если 



говорить начистоту, я ведь и в самом деле люблю 
главным образом такие компьютерные игры, в 
которых проявляется только животный инстинкт, 
а Ооот отвечал этому требованию гораздо луч- 
ше, чем живописно-эстетский Музі. 

Среди прочих самых любимых игр этого десяти- 
летия могу назвать следующие: ЕаІІоиі (совершен- 
но блестящая ВРС), Х-СОМ (замечательная такти- 
ческая боевая игра с невероятным ощущением на- 
строения и обратной связи), наконец, ТоіаІ 
АппіЫІаііоп — попросту говоря, самая продвину- 
тая многопользовательская ВТЗ из всех вышед- 
ших в этом десятилетии (и она все еще удерживает 
право так называться, даже несмотря на то что 
была выпущена пару лет назад!). 



Я надеюсь, что российские игроки, 
равно как и я сам, и другие амери- 
канские игроки, смогут найти в себе 
силы оторвать свои ленивые задни- 
цы от стула и найти себе какое- 
нибудь более конструктивное хобби. 
Но шансы, я понимаю, невелики... 



Грег Зичук (Сгед 2е$сИик) 

Президент ВіоШаге Согр. 
(шш.Ьіошаге.сот) 

ЗМегей ЗіееІ, ВаЮиг'з Саіе, МОК2 




Наватаратва ^ 
рулевой! 



не совсем хорошо помню, что имен- 
но из игр относится к 90-м, а что 

I вышло раньше, однако, думаю, мой 
список точен. Есть у меня такое 
ощущение... 

ѴѴагСгаПІІ 

Лучшая ВТЗ. Прекрасный образчик того, как сле- 
дует комбинировать персонажи и играбельность. 
Она была отточена до абсолютного совершен- 
ства, и у нее уже, вероятно, никогда не будет кон- 
курентов. 



Зузіет 
8Иоск 

Самая захватывающая из всех когда-либо создан- 
ных комбинаций ВРС и Асііоп. Потрясающий сю- 
жет + умопомрачительные технологии = уникаль- 
ный результат. 

РаІІоиі 

Духовный преемник ѴѴазіеІапсІ перенес меня на- 
зад, к первоисточнику, который я так любил, к ВРС 
послеядерного века. Эта игра заставила всех и вся 
снова всерьез заговорить об ВРС. 
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Оиаке 

Просто самый лучший из всех когда-либо созданных 
30 асііоп. МСЮ'ы и многопользовательские серверы 
полностью и, полагаю, навечно изменили то, как мы 
играем в игры. 

НаІІ-Ше 

Эта игра подняла технологию Оиаке на совершенно 
новый уровень и показала, каким должен быть со- 
временный игровой дизайн. 

0ипе2 

Прародительница ВТЗ-игр. Увы, ее успех был ни- 
чем по сравнению с тем штормовым фурором, ко- 
торый произвели ВТЗ конца 90-х. 

ОіаЫо 

Игра, которая доказала, что ВРО — это отменный 
коммерческий товар, даже в 90-е годы. Ее финан- 



Стив Пиарсол 
(81еѵе РеагзаІІ) 



Руководитель проекта Ілюкіпд СІазз 
Зіисііоз (шшш.ідіазз.сот) 

ТЫеГ 1Ш 2 




[думаю, что самые незабываемые игры 
90-х — это те, что попытались дать тол- 
чок индустрии КИ к движению в новых 
направлениях. Я мог бы долго говорить 
о каждом жанре в отдельности, но ограничусь лишь 
играми от первого лица, теми, над созданием кото- 
рых работаю сам. Я думаю, что Зузіет ЗІіоск, НаІТ- 
І_і!е и ТЫеІ — лучшие примеры игр, расширивших 
горизонты данного жанра. 

Разработчики и игроки всегда с воодушевлени- 
ем исследовали возможности технологии, лежащей 
в основе подобных игр. Таким образом, зачастую 
многие игры от первого лица не могли предложить 
ничего принципиально нового: герои все так же 
бегали по все более красивым и более реалистич- 
ным интерьерам, а настоящего погружения игрока 
в созданный дизайнерами мир так и не получалось. 

В какой-то мере ситуация в индустрии компью- 
терных игр сравнима с тем, что происходило в кино 
в начале этого века. Вплоть до начала 20-х годов 
кино лишь хвасталось технологией, гордо демон- 
стрируя, например, как люди танцуют или путеше- 



совый успех стал причиной подъема ВРО-про- 
изводства. 

Сит Рапйапдо 

Удивительная игра! Вероятно, последний насто- 
ящий квест, таких уже делать не будут. Будущее 
же, как я думаю, откроет новый жанр трехмер- 
ных приключенческих игр в режиме реального 
времени. 

Шііта ОШіпе 

Первая из широкомасштабных многопользователь- 
ских онлайновых игр, в которую стал играть бук- 
вально весь мир, 110 навсегда останется первой. 
Ее не назовут лучшей, но она была первой. 

Мое 

Я люблю ВСЕ эти игры. Каждая из них — игра, уже 
ставшая классикой. Я продолжаю играть и играть во 




все эти игры, пока мои пальцы не начнут кровото- 
чить, а рука, которой я управляю мышью, не затека- 
ет от перенапряжения... 



Прикосновение к сердиу 




ствуютпокаким-нибудь 
экзотическим уголкам 
планеты. Именно тогда, 
в 20-е годы, такие ре- 
жиссеры-новаторы, как 
Д.У.Гриффит и Сергей 
Эйзенштейн попытались 
соединить новую для 
того времени техноло- 
гию с древним искусст- 
вом литературного сю- 
жета, создав замеча- 
тельную художествен- 
ную форму, которая по- 
гружала зрителей их 
фильмов в незабывае- 
мую атмосферу и ка- 
ким-то особым, новым, 
образом буквально при- 
касалась к людским сердцам. 

Мне хочется надеяться, что такие игры, как ТйіеІ, 
НаІНіІе и Зузіет ЗІпоск являются частью сход- 
ных новаторских перемен в игровой индустрии 
наших дней. Мы уже выросли из состояния про- 
стого удовлетворения одной лишь игрой с техно- 
логией. Сегодня мы пытаемся соединить техно- 
логию с хорошей литературной основой, чтобы 
создавать интересные атмосферные миры, по- 
гружаясь в которые игроки приобретают совер- 
шенно новый опыт. 

Думаю, что первый Зузіет ЗІіоск до сих пор оста- 
ется мой самой любимой игрой, проектом, который 
открыл мне глаза на возможности применения сю- 
жета в игре от первого лица. Я понял, что в игре 
появилось целое новое измерение, которое нужно 
исследовать. Можно даже сказать, что именно эта 
игра заставила меня начать думать о дизайне ком- 
пьютерных игр как о форме искусства и воодуше- 



вила меня на дальнейшие размышления в этом на- 
правлении. После того как я закончил играть в 
Зузіет ЗІіоск, я задался целью... устроиться на ра- 
боту в І_оокіпд СІазз. И вот я здесь... 



Желаю вам в новом году обзавес- 
тись более мощным процессором, 
установить в компьютер побольше 
памяти и заполучить от Деда 
Мороза самую навороченную 
видеокарту... Ну а если серьезно, 
желаю вам всем счастья, безопас- 
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Скот Ноэль (ЗсоШеІ) 

Руководитель проекта Огеапгіогде 
Іпіегіаіптепі (шш.сігеатіогде.сот) 

Запііагіит 




(не претендую на то, что точно знаю, о чем 
говорю, ибо, к своему стыду, провожу так 
много времени на работе, что порой те- 
ряю контакт с действительностью (что яв- 
ляется опасным и вредным для любого руководите- 
ля проекта), но для нас, выпустивших в свет 
Запііагіит, это дело привычное. Поэтому я прошу 
каждого читателя, сохранившего здравый рассудок, 
принимать мои разглагольствования без каких-либо 
предубеждений. Чтоб в Санитариум не попасть. 

Выбор квестера 

Итак, мой список значимых для индустрии игр 
90-х выглядит так: Музі, ѴѴагСгаІі, Оиаке, Зіт 
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Демис Хассабис 
(Оетіз НаззаЬіз) 

Директор ЕІіхіг Зіисііоз 
(шш.еііхіг-зііііііоз.со.ик) 

ТИеппе Рагк, ВІаск & ѴШе, ВериЫіс: ТИе Веѵоіиііоп 



начала, после пожеланий счастья и 
ІнЯ мира российским игрокам, хочу об- 
ратить ваше внимание на нашу пер- 
I. .Явую игру ВериЫіс: ТИе ВеѵоІіЛіоп. 
(Вы простите меня за наглость?) Действие про- 
исходит на постсоветском пространстве в на- 
чале 90-х. Вы — лидер одной из политических 
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Больше игр - 
хороших и разных! 



Сііу, Рапіазу СепегаІ и Запііагіит. 

Вы, надеюсь, поняли, что я, старый квес- 
тер, тут натворил? Правильно! Я смешал не- 
которые б-о-о-о-льшие блокбастеры с неко- 
торыми менее известными играми. Б-о-о-о- 
льшие блокбастеры важны и нужны для ин- 
дустрии, ибо они хорошо продаются. Подоб- 
но киноблокбастерам, они помогают толкать 
вперед всю индустрию, да они и не продава- 
лись бы столь успешно, если бы не затраги- 
вали чувствительную струну своей аудито- 
рии, не были высокого качества, не возбуж- 
дали воображение и, наконец, не были от- 
вязным развлечением. Менее именитые игры 
также важны. Важны потому, что могут до- 
нести интересные сюжеты и доставить удовольствие 
и развлечение широким слоям потребителей на рын- 
ке. Независимо от качества исполнения, не всякий 
захочет играть в ѴѴагСгаіі или какой-нибудь ѴѴагСгаіі- 
клон, а уж тем более в игру, сделанную в западном 
мире исходя только из западных вкусов. 

На работе мы ші/ізеем, 
а дома надо отдыхать 

Мои личные пристрастия едва ли составят спи- 
сок сколько-нибудь влиятельных игр. Я мог бы 




играть в Зііепі Зегѵісе или Ахіз апсі АІІіез бес- 
конечно. Я обычно зацикливаюсь на каких-то 
мелких вещах, которые способны целиком за- 
полнить мой мир, и вообще перестаю интере- 
соваться "горячими" новинками. Это вовсе не 
означает, что я не могу оторваться от своих ба- 
ранов, чтобы оценить какой-нибудь новый 
грандиозный проект, но все же, когда я прихо- 
жу с работы домой, я скорее присяду поиграть 
в ЗсгаЬЫе против компьютера. Или, возмож- 
но, в солитер. 



] Уникальность 
и неповторимость 



партий, и вам во что бы то ни 
стало надо вытурить Прези- 
дента из Кремля. Релиз наме- 
чен на первый квартал 2001 
года. Спасибо. 

Сіѵііігаііоп 

Навеки останется моей самой 
любимой. Игра, в которой я 
впервые осознал непреходящую 
жизненную важность принципа 
"Нажми кнопку №хі Тигп еще 
раз — не пожалеешь". 

Соттапй К Совдиег 

Довела ВТЗ до совершенства и... 
породилатысячи клонов. 



СоЮепеуе ДОіпіепйо 64) 

Потрясающее внимание к мельчайшим деталям. 




2еЮа (ІШепсІо 64) 

Непревзойденные по своим масштабам миры. 



■■■ I I 


Ч 1 


■1 ■■ 

■■■■■■ 


■■■ 



В центре 



Игра по имени Свобода 

Измученные нарзаном 90-х разработчики мечтают об играх 
будущего, играх без каких бы то ни было ограничений 

Материалы этой — мечтательной — части Темы готовились при деятельном содействии и непосредственном участии 
одного из лучших игровых онлайновых сайтов всея планеты Ватег'з АШапсе (т/т.да-зоигсе.сот). 



Ян Фишер (Іап РізсИег) 



ЕпзетЫе Зіисііоз 

Дизайнер игры Аде о\ Етрігез I 



Игра с полной 
физической 
моделью 
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I большой поклонник классических игр, мне 
нравится время от времени запускать древ- 
ние ТВ380 СоСо, С64 или 386 и вспоминать, 
как это все начиналось (по крайней мере 
для меня). Мне кажется забавным взглянуть на игру, 
которой уже 10 или 20 лет, и поразмыслить о времени, 
когда люди, делавшие ее, думали, что творят нечто вы- 
сокотехнологичное и революционное. Это дает отлич- 
ную перспективу: что же будет через десять лет, когда 
мои нынешние вещи будут выглядеть, как Ропд, а?! 

Технология постоянно и быстро поднимает планку для 
игр, так что предвидеть начало следующего десятилетия 
трудно. Но я чувствую, что для игр есть окончательная 
технологическая цель: полная физическая модель. И под 
словом "полная" в данном случае я понимаю "виртуаль- 
ные-фотоны-ударяющие-по-виртуальной-сетчатке". 

Когда такая штуковина появится, создавать игры в 
ней станет достаточно просто и куда эффективней, 
чем сейчас: все правила уже на месте, все, что нужно 
сделать, — это придумать, что же ты хочешь симули- 
ровать (ну, и найти программиста, который напишет 
программу для автоматического наполнения дракона, 
которого ты только что создал, работающими внутрен- 
ностями). И поскольку все это будет отражено в фото- 
реалистичной графике реального времени (дальше уже 
трудновато улучшать, не правда ли?), мы обнаружим, 
что компьютерные игры начинают следовать по пути 
настольных игр (к примеру, существуют настольные 
игры, которые выпущены 20 лет назад, но все еще по- 
пулярны, потому что это — просто хорошие игры, и 
никто не жалуется на их устаревшую графику). Плюс 
можно повторно использовать все, что ты наработал, 
поскольку игровые "движки" перестанут устаревать 
на следующий день. 

Если бы у меня не было ограничений, абсолютно 
никаких, я бы работал именно над такой игрой — 
игрой с полной физической моделью. 



Уоррен Спектор 
(ѴѴаггеп Зресіог) 

ЮМ Зіогт 

Дизайнер игры Эеиз Ех 
(тысячу лет назад Уоррен был 
продюсером великого Зузіет ЗІіоск.. 



Ролевая игра 
одного квартала 
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■ гра моей мечты, игра, для которой у тебя 
И развязаны руки, идеальная игра, сделан- 
і I ная в условиях полной технологической и 
I И финансовой свободы... У меня есть два 
варианта решения этой проблемы. 

Первый рожден годами работы над большими, эпи- 
ческими играми (которые становятся все больше и "эпич- 
нее" с каждым днем!). Я мечтаю о том, чтобы собрать 
крохотную команду единомышленников и сделать про- 
стую, недолгую в разработке, очень "сфокусированную" 
асііоп-игру. Мы бы дали игрокам небольшой набор юни- 
тов и маленький, легко отображаемый ЗЭ-ландшафт. 
Каждый юнит имел бы уникальную функцию или набор 
функций. Мы бы полностью убрали элемент случайно- 
сти, оставив результат простой, прямолинейной борьбы 
исключительно в руках игроков. Ключом к победе было 
бы эффективное использование местности, эксплуата- 
ция возможностей каждого юнита и, не менее важно, 
взаимодействие этих возможностей со слабостями вра- 
жеских юнитов. Что-то вроде трехмерных шахмат в ре- 
альном времени или очередное воплощение идей, рож- 
денных в Агсііоп (настоящая классика), в новом тысяче- 
летии... Я думаю, что это было бы здорово — сделать 
что-то маленькое, недорогое, сфокусированное, быст- 
рое, достаточно абстрактное и полностью ориентиро- 
ванное на геймплей. 



Второй вариант: я хотел бы поработать над игрой, 
которая действительно дает игрокам полную свободу 
исследования. Я не говорю о гигантской онлайновой 
вселенной с кучей игроков, а о чем-то гораздо мень- 
шем, более четко сконцентрированном. Конкретно, я 
годами размышляю о чем-то вроде "ролевой игры од- 
ного квартала", где мы эмулируем маленькую часть 
города. (Не надо понимать слова "один квартал" бук- 
вально, они просто указывают на маленький, зато глу- 
бокий фокус.) Мы строим небольшой район, с мага- 
зинами, фирмами, жилыми домами и прочим, и на- 
селяем его сотнями персонажей. Честно говоря, мне 
наплевать фэнтези это будет, фантастика или реаль- 
ный мир. Главное в том, что у каждого персонажа — 
своя жизнь, свой собственный способ общаться с ос- 
тальными (другими словами, свои чувства к каждому 
соседу). Каждое место детализировано до мелочей. 
Разворачиваются события, с которыми игрок может 
взаимодействовать, направлять их тем самым по но- 
вому руслу. Идеально, если игроки смогут исследовать 
каждый дюйм этого мира (в зданиях и снаружи), ис- 
пользовать каждый объект, говорить с каждым чело- 
веком, посещать любое место снова и снова и видеть, 
как сотни крохотных историй меняются от их действий... 

Чтобы сделать ЭТО, нам понадобится супермощ- 
ный рендерер, как для зданий, так и для откры- 
тых пространств. Надо будет добиться того, что- 
бы ЫРС вели себя (и ГОВОРИЛИ!), как реальные 
люди, узнавали о случайных событиях, происхо- 
дящих вокруг, и реагировали на них адекватно. 
Нам понадобится система (и интерфейс!), кото- 
рая позволит игрокам взаимодействовать с этими 
ЫРС каким-то более привлекательным образом, 
чем кликаньем на вариант предложения в диалоге 
или вытаскиванием оружия, — понадобится что- 
то, чтобы заставить каждого ЫРС засмеяться, зап- 
лакать, потянуться за оружием или убежать, или... 
Надеюсь, вы все поняли. Нужна система, которая 
позволит игрокам взаимодействовать с объекта- 
ми миллионом способов, которые куда богаче, чем 
то, что есть у нас сейчас, настолько богаче, что 
сейчас просто бесполезно об этом думать. Нако- 
нец, это не обязательно, но не повредит: надо 
чтобы несколько игроков могли взяться за дело 
совместно или посостязаться в исследовании дан- 
ного мира, определении его проблем и решении 
или устранении их. Если хотите, назовите это "ро- 
левой игрой свободного стиля с настоящим уп- 
равлением в контексте ситуаций, заданных раз- 
работчиком". Это будет круто! 
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оже мой, вопрос, какой ты видишь игру 
своей мечты, оказался куда сложнее, 
чем что-нибудь типа "что за игру ты 
сделал бы за два миллиона долларов"... 



Цифровая глина 

Это — чисто цифровая игрушка, ни в какой дру- 
гой среде она существовать не могла бы (в отли- 
чие от игр, в которые можно играть на бумаге с 
ручкой в руках или фигурками игроков). В "циф- 
ровую глину" можно играть только на компьюте- 
ре. В трехмерном космическом симуляторе за- 
коны физики не обязаны выполняться. Люди 
склонны забывать об этом, когда создают игры. 
Сидя за компьютером, мы сами определяем, дей- 
ствует ли гравитация или законы сохранения. Мы 
можем заставить объекты проникать друг через 
друга, расширяться, скручиваться, делать что 
угодно, не боясь уничтожить исходный объект 
(ведь он и не существовал никогда). К примеру, 
если в реальной жизни у нас есть куб, мы не мо- 
жем его свернуть так, чтобы углы соприкосну- 
лись, не разрушив исходный куб. А компьютер по- 
зволяет манипулировать размером и формой 
куба, чтобы углы коснулись, превращая, в то же 
время, куб совсем в другой объект. Мы можем 
изгибать само пространство... 

Цель игры: преобразовать объект за заданное 
время, чтобы он совпал с "готовым" трехмерным 
объектом, вращая и искажая его. Что мне нравит- 
ся в этой идее: 1 ) Она чисто компьютерная; 2) За- 
ставляет игроков шевелить мозгами и осознавать, 
что законы природы не обязаны работать в ком- 
пьютерных симуляциях; 3) Она абсолютно не по- 
хожа на все, что есть вокруг. 

Война 

Боюсь, эта идея более традиционна. Я хочу сде- 
лать игру, в которую могли бы играть мой отец, 
брат и я сам. Отец — явно не тот, кого зовут 
"асііоп датег", он играет в походовые игры, по- 
скольку его рефлексы уже не годятся для Оиаке. 
Разумеется, в шахматы он "сделает" меня в лю- 
бой момент. Брат — фанат ВТЗ, иногда поигры- 
вает в шутеры. Ну а я сам люблю ВРО и авиаси- 
муляторы (я знаю, странная комбинация). 

Игра в целом происходит на одной планете. 
Отец играет в нечто, похожее на Візк: двигает 



войска туда-сюда, нападает на страны и прово- 
дит в жизнь глобальную стратегию. Что-то вро- 
де генералиссимуса. Его игра — это широкие 
мазки, он наблюдает за всем миром и реаги- 
рует в глобальных терминах (надо ли атаковать, 
или лучше заключить союз? больше защитных 
порядков на западном фронте?). Чисто похо- 
довые вещи. 

Его приказы "спускаются" вниз, к "генералам", 
парням вроде моего брата, обожающего ВТЗ, к 
командирам эскадрилий, армий и флотов, а они 
пытаются выполнить их как можно лучше. И эти 
командиры выдают мне планы полета для каж- 
дой миссии или ключевые цели, которые должен 
атаковать мой взвод. 

В самом низу пирамиды — своя игра, РРО, 
люди воюют в городах, шпионя за вражескими пе- 
ремещениями. Так что команды будут двигаться 
сверху вниз, но информация точно так же будет 
передаваться снизу вверх. Любой приказ, отдан- 
ный командирами вверху, не только влияет на 
других игроков в том же самом слое, но увели- 
чивает в себе процент "асііоп", спускаясь все ниже 
и ниже, до самых окопов. 

Остается только задействовать вещи вроде по- 
годы, прогнозы которой мы будем получать от 
реальных метеобюро по всему земному шару... 
Вот такая она, игра моей мечты. 

А если ничего из этого не получится, я бы за- 
нялся гонками, или, может быть, сделал что-ни- 
будь с Джоном Картером из серии ѴѴагІогсІ о! Магз 
Эдгара Райса Берроуза. А что, я вполне способен 
придумать крутейшую сетевую игру по этой ли- 
цензии. Гладиаторы и научная фантастика. Зву- 
чит! Или, быть может, игра о сексе... но для таких 
игр должен быть рынок... хм... 



тт 



Клифф Блежински 
(СИИ ВІеяіпзкі) 

Еріс Саше$ 

Ведущий дизайнер игры ІІпгеаІ Тоигпатепі 
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я бы хотел скомбинировать сюжет, ди- 
зайн персонажей и эстетику, скажем, 
РіпаІ Рапіазу с асііоп/асіѵепіиге из шуте- 
ра от первого лица. Да, и добавить туда 



элементы РРО! 



Если бы у меня было неограниченное количество вре- 
мени, самые совершенные технологии и бездна ресур- 
сов, я сделал бы шедевр уровня "Унесенных ветром". 
У одиночной игры есть еще масса возможностей для 
роста. Нечто истинно эпическое, историю двух любя- 
щих людей, пытающихся бороться с миром, охвачен- 
ным войной... уйма оружия, шквал взрывов и эмоций! 

А еще... я давно мечтаю сделать настоящий лес. Иг- 
роков можно перепугать до смерти, имея "под рукой" 
хорошо сделанный жуткий лес... или, наоборот, поко- 
рить их красотой инопланетной природы. Возможно- 
сти здесь бесконечны. Я бы хотел увидеть в игре мо- 
мент, когда ты достигаешь вершины холма и под то- 
бою — бескрайние просторы с деревенькой далеко 
внизу... ты спускаешься туда, достаешь машину и 
мчишься по пустыне к месту следующей битвы. 

Не поймите меня неправильно... Я люблю сетевые 
игры и онлайновые РРО не меньше прочих, но я обо- 
жаю и одиночные игры. Игры, которые затягивают тебя 
в великолепные сюжеты, игры вроде Зузіет ЗІіоск 2, 
МеіаІ Оеаг ЗоІісІ или І_ипаг РЗХ. Я хочу сделать игру, от 
которой на глаза моей матушки навернутся слезы... 




Ричард Бейли 'ІеѵеІогсГ 
Грей 

(КіспагсІ Ваііеу 
"Тпе І.еѵеІопГ Сгау) 

Пііиаі Епіегіаіптепі 

Дизайнер уровней игры Неаѵу МеіаІ: Р.А.К.К. 2 
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Ібы, определенно, отсканировал в 30 весь 
Нью-Йорк, с точностью до мусора на мос- 
товой и вони, выползающей из метро че- 
рез люки и решетки. Не существует обста- 
новки, более стимулирующей и вызывающей больше 
страха, чем Большое Яблоко. Каждый магазин и офис 
был бы живым и доступным. Игроку было бы разре- 
шено делать все, что угодно. Каждое окно и каждый 
кусочек стекла были бы разрушаемыми. 

Игра походила бы на кино "ѴѴаггіогз", воссозданное 
на РС. Дело происходило бы ночью, и задачей было 
бы что-то вроде "пройти от Виллидж или Бэттери Парк 
до самого Гарлема". При этом повсюду были бы раз- 
ложены "подарки" — чтобы заставить вас побывать 
и на Вест-Сайде, и на Ист-Сайде. Банды, обитающие 
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в каждом районе, нужно было бы обходить или... 
побеждать, стаи бешеных собак рыскали бы в пар- 
ках, а табуны крыс... крыс нью-йоркского разме- 
ра... контролировали бы канализацию и метро. Фи- 
нальным боссом, разумеется, были бы голуби! 

И... о, да! Я бы обязательно вернул порнуху на 
42-ю стрит. . , 
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Гейб Ньюэлл (СаЬе №шеІІ) 

Основатель/директор Ѵаіѵе Зоіішаге 

(НаІШеШ) 



Теория 
интереса 

і Идеальная игра должна быть идеальным 
Г И удовольствием. В этом все дело. Слож- 
і I ность здесь — создать "теорию удоволь- 
I Вствия", которая позволила бы принять 
идеальные решения по гейм-дизайну. 

Легче начать разговор с того, что удовольствием 
не является. Реализм не удовольствие. Реализм — 
это когда заканчивается зубная паста, когда нужно 
идти стирать рубашки, а путешествия на самолете 
длятся дольше, чем продолжения к фильму МогіаІ 
КотЬаі. Мы в Ѵаіѵе перестали употреблять слово 
"реализм" в разговорах о геймплее, это просто не 
приносило пользы для принятия решений. Реализм 
полезен для создания "содержимого", как направ- 
ление для графического дизайна, для упрощения 
жизни дизайнера, но это вовсе не та легкая дорога 
к идеальной игре, которая нам нужна. 

Свобода тоже не удовольствие. Как нас учит Сид 
Мейер, хорошие игры — это коллекции интересных 
выборов. Свобода означает, что ты можешь ска- 
зать "все мои враги умирают, а я получаю все иг- 
рушки". Это может понравиться в первый раз, но 
как обидно было, когда люди появлялись в ОіаЫо и 
дарили мне Етрегог'з ЗѵѵогсІ о! Іііе Неаѵепз (или как 
там его), когда я был персонажем первого уровня, 
еще в городе. Да, это увеличивало мою "свободу", 
но это лишало игру всякого удовольствия. Иметь 
выбор — это хорошо, но увеличение "свободы" оз- 
начает уменьшение важности выбора. 



Можно поспорить (и мы немало спорили об этом 
в Ѵаіѵе), что эти термины — вовсе не то, что люди 
понимают под "реализмом" и "свободой". Однако 
смысл здесь в другом: использование реализма и 
свободы как инструментов для размышлений о ди- 
зайне игр не было полезным в Ѵаіѵе, или мы начи- 
нали использовать их в смысле, не совпадающем с 
традиционным. Мы начинаем использовать реализм 
в отношении мышления игрока, а не физики или 
рендеринга. Мы говорим о свободе для ортогональ- 
ного взаимодействия объектов и методов в игровом 
мире, а не для бесконечного описания возможнос- 
тей игрока. 

Так что же такое удовольствие? Я буду использо- 
вать сознательно упрощенную терминологию, по- 
тому что не хочу выводить теорию удовольствия 
из слов, которые использую, а просто пробую со- 
здать прагматичный инструмент для дизайна. В 
Ѵаіѵе, насколько мы можем судить, есть пара спо- 
собов сделать человеческий мозг счастливым. Воз- 
можно, рано или поздно появится грандиозная 
унифицированная теория удовольствия, но пока 
мы используем вполне конкретные концептуаль- 
ные средства для того, чтобы создавать развлече- 
ния. Их всего три: планы поощрения, удовлетво- 
рение нарциссизма и сюжет. 

Под планами поощрения я понимаю термин из по- 
веденческой психологии. К примеру, ЭіаЫо и 
Рокетоп — отличные примеры планов поощрения 
с переменной частотой. ОіаЫо отлично стимулиро- 
вал и поощрял мое вполне конкретное поведение: 
кликанье мышью. Клик-клик-клик, и я получаю элик- 
сир. Клик-клик-клик-клик-клик-клик-клик, и я по- 
лучаю броню. Клик-клик, и вот он, еще один элик- 
сир. Клик-клик-клик-клик, и я получаю лучезапяст- 
ный синдром. Моя жена, когда заходила в комнату, 
где стоял компьютер, всегда говорила: "Ты опять 
играешь в эту чертову кликательную игру, да?". Она 
психолог, и всегда с удовольствием указывает, что 
ВІі^агсІ успешно превратил меня в голубя (это при- 
мер юмора психологов*). 

Прочитав несколько интервью с Марком Церни 
(Магк Сегпу) из МагЫе МасІпезз/ІЛЗ, я чувствую, 
что он больше всех нас подумал, как приложить уро- 
ки из поведенческой психологии к гейм-дизайну. 

Под удовлетворением нарциссизма я понимаю 
мир, отвечающий на действия игрока. Это нечто, 
происходящее на уровне мышления. Я хочу, чтобы 
мир реагировал на игрока, на все, что тот делает. 
Если игрок выстрелит в стену, она должна пока- 
зать повреждения. Если игрок бросает гранату в 
оппонента, оппонент должен убежать. Игрок дол- 
жен быть центром вселенной. Все в игре должно 
быть функцией от его, игрока, действий. Все, что 
отвлекает от этого процесса, от непосредственно- 
го управления событиями (например видеовстав- 
ки), уменьшает нарциссово удовольствие (хотя, 



* История с голубем очень популярна в среде психологов. Беднягу посадили в клетку, на стене разместили кнопку, при нажатии 
на которую в лоточек выпадало вкусное зерно пшеницы. Радостная птица долбила клювом и ела, но постепенно частоту выпа- 
дания зерен начали уменьшать (вот он, план подкрепления). Зерно выпадало на каждый второй, пятый, десятый удар клювом... 
А голубь все долбил, долбил, он верил, что именно сейчас зерно выпадет. Сотый, тысячный, десятитысячный... Эксперимент 
прекратили в тот момент, когда на каждое зерно голубю требовалось, как дятлу, долбить кнопку сутками, бедняга исхудал, 
отказался от еды и воды, плохо осознавал происходящее, но долбил, долбил, долбил... Правда, похоже на игрока в ЭіаЫо? Ради 
появления у хромого мальчика суперпупершлема можно было потратить пару недель, не особо задумываясь об этом. 



само собой, оно может помочь сюжетному компо- 
ненту удовольствия). Чтобы еще точнее показать 
дизайнерскую проблему: нарциссизм в играх уве- 
личивается пропорционально количеству измере- 
ний поведения игрока, на которые откликается мир. 

Удовлетворение нарциссизма позволяет понять, 
почему случайность, по крайней мере случайность 
в смысле "понятия не имею, почему это произош- 
ло", не является удовольствием. Если я прохожу 
игру, и вдруг, "случайно", взрываюсь, это не удо- 
вольствие. Случайный — это не то же самое, что 
разнообразный, и случайный — это не то же са- 
мое, что процедурно сгенерированный. Случайность 
почти так же запутывает, как реализм, если это 
слово использовать в дискуссиях о дизайне. Слу- 
чайность более полезна, если ее использовать в 
контексте "случайно по отношению к XXX". 

Под сюжетом я понимаю набор умений, который 
есть у Марка Лейдло (Маге І_аісІІаѵѵ), то есть опре- 
деление персонажа и его развитие, завязка, раз- 
вязка и т.п. Это хорошая вещь, и существует масса 
людей, куда более профессионально ей владею- 
щих, чем я, так что мои соображения на этот счет 
вряд ли будут особо интересными. 

В размышлениях о создании идеальной игры, ос- 
вобожденной от технических ограничений, исполь- 
зование этих трех категорий — первый шаг для 
меня. Одним из самых больших шагов вперед будет 
момент, когда мы научимся синтезировать сюжет- 
но убедительные ощущения из действий игрока, но 
до этого нам еще далеко, даже до тривиальных при- 
меров (под тривиальными я имею в виду "сюжет- 
ные" драки с десантниками в НаІМіІе). 

Конечно, здорово бы добавить и другие механиз- 
мы для создания удовольствия, включая эстети- 
ческое восприятие ("у-у, смотри, как красиво взор- 
валась эта штука!") и социальное взаимодействие 
(надеюсь, у нас это получится в Теат Еогігезз 2). И, 
конечно, нельзя не отметить, что разные источники 
удовольствия вполне могут противоречить друг другу 
кучей способов (например, сюжет и удовлетворе- 
ние нарциссизма противоречат друг другу, и еще 
как, пока мы не придумаем какие-то новые, куда 
более умные способы создания сюжета). 

Я думаю, со временем мы приблизимся к созда- 
нию общей теории интереса, которая обнаружит 
механизмы, лежащие в основе, так что планы по- 
ощрения и удовлетворения нарциссизма окажутся 
разными способами разговора об одном и том же. 
Это определенно продвинет нас к пониманию того, 
как создавать лучшие развлекательные продукты. 

А теперь, имея требования переменных планов 
поощрения, интенсивной реакции мира на действия 
игрока и завлекательного сюжета, я хотел бы ска- 
зать, что идеальная игра — это быть частью ком- 
пании-разработчика игр. Позитивные и негативные 
планы поощрения чертовски сильно меняются от 
твоего поведения, мир активно откликается на твои 
действия (попробуй только отменить версию своего 
продукта для Масіпіозіі, если сомневаешься в моих 
словах), и, само собой, можно надеяться, что где- 
то там есть великолепный сюжет, с героическими 
приключениями, горами золота, злыми конкурен- 
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тами, которые обязательно будут повержены, и сча- 
стливый конец, где все живут долго и счастливо, 
или хотя бы получают свой собственный компьютер 
с процессором АіЫоп на 800 МГц и охлаждением от 
Кгуоіесіі. 

Р.8. И в качестве постскриптума этот метод декомпо- 
зиции "игр" позволяет думать о куче разных программ- 
ных продуктов как об играх. Например, МЗ-003 стано- 
вится очень жестким квестом, где ты оказываешься в 
лабиринте извилистых проходов, выглядящих абсолют- 
но одинаково, а І_іпих — это ВРО, и т.д... 



Джон Е. Вильямсон 
(Мп Е. ѴѴіІІіатзоп) 
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добный переплет, ты был бы почти наверняка обна- 
ружен — если бы отпустил нечаянного свидетеля, 
после чего началась бы схватка с еще бОльшим ко- 
личеством врагов. Ну а если бы ты убил "ее/его", 
это либо не повлияло бы ни на что, либо привело к 
совершенствованию АІ врага — вам в наказание. 

Возможно, более подходящим наказанием стало 
бы то, что один из бойцов твоей команды после ука- 
занного убийства не смог бы дальше воевать по пси- 
хологическим причинам... или снизилась бы общая 
боевая эффективность команды. Словом, какая-то 
реакция, одновременно органичная для окружения и 
влияющая на геймплей, но — непредсказуемая и не 
слишком сильная, чтобы остановить всю игру... 
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Іегко преставить себе "игру мечты" с нео- 
граниченными пикселями, или полиго- 
нами, или лучшей физикой. Но моя игра 
мечты — та, что убедительно рассказы- 
вает мне свою историю, та, что увлекает. Втянуть 
игрока на полную катушку, чтобы он почувствовал 
горечь утраты, когда ЫРС умирает, и заставить его 
принимать серьезные моральные и этические ре- 
шения в мире, похожем на реальный мир, а не на 
магический... 

Существует немало игр, развивающихся по раз- 
ным путям в зависимости от решения игрока под- 
держать добро или зло (Эагк Рогсез II, большинство 
ВРС, к примеру). Увы, чаще всего моральные ди- 
леммы всего лишь меняют набор оружия или слег- 
ка модифицируют набор миссий, и не имеют мо- 
ральных последствий. Во всяком случае, не настоль- 
ко существенных эмоционально, как большинство 
фильмов или книг. 

Это очень сложная проблема, поскольку нужно 
сделать игру интересной и добиться того, чтобы она 
имела смысл вне зависимости от пути, избранного 
игроком. Дешевые интерактивные киношки эпохи 
ЗіІІіѵѵоосІ/Ріоскеі Зсіепсе показали, как трудно сде- 
лать что-то с множеством путей развития. Я слы- 
шал о мечтах других сделать АІ настолько умным, 
чтобы он реагировал на каждое твое действие и 
эмоцию, чтобы расти и меняться вместе с тобой, но 
до этого дальше, чем я готов ждать. 

К примеру, когда мы вели исследования для 
Зрес Орз: Вапдег Теат Вгаѵо, я столкнулся вот с 
такими вещами: во время операции "Буря в пус- 
тыне" группы американских спецназовцев неде- 
лями находились за линией фронта, отыскивая 
ракеты и улики применения биологического ору- 
жия. Одна группа была "обнаружена" маленькой 
девочкой. И им пришлось решать, отпускать ее (а 
это в любом случае риск быть раскрытым) или 
убивать — убивать невинную маленькую девоч- 
ку. Они подарили ей жизнь... 
В современной игре, случись тебе попасть в по- 
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I бы с удовольствием исследовал разви- 
тие сюжета новым и необычным обра- 
зом в жанре, который я, наверное, на- 
зову "асііоп-асіѵепіиге". Я хотел бы со- 
здать действительно богатый игровой мир, такой, 
где события происходят независимо от того, го- 
тов к ним игрок или нет. Игрок может повлиять на 
развитие сюжета, стать главным персонажем, если 
захочет... но, если он пожелает пассивно сидеть и 
наблюдать, как все происходит само собой, он смо- 
жет сделать и это. 

Мир игры был бы невероятно богатым (и потому 
небольшим); сделать можно будет все, что угодно, 
но все действия будут иметь последствия, влияю- 
щие на будущее игрока. К примеру, вы проснулись 
в классической запертой комнате. Можно поискать 
ключ или вскрыть замок, что займет некоторое вре- 
мя. Или выломать дверь, что может испортить "здо- 
ровье" и привлечь внимание врагов, или выпрыг- 
нуть из окна, что чревато падением с большой вы- 
соты и невозможностью попасть в эту комнату в 
дальнейшем, или, наконец, найти оружие и отстре- 
лить замок, что явно приведет сюда полицейских и 
уменьшит ограниченный запас патронов. 

У всех действий есть последствия, но эти послед- 
ствия — не "ты проиграл!", а влияние на происхо- 
дящее по мере развития игры. В самом начале у 
игрока масса вариантов действий, а потом свобода 
постепенно уменьшается. Идея в том, что действие 
игры происходит в реальном времени, независимо 
от действий игрока. История обязательно закончит- 
ся, готов он к этому или нет. 

Я думаю, что с точки зрения практичности нужно 
делать довольно маленький мир и короткий, кон- 
центрированный сюжет с захватывающим сценари- 
ем. Понадобится мощный трехмерный "движок", 
отличный тоііоп саріиге и анимация и очень мощ- 



ная система эмуляции физики. ІМРС должны 
весьма правдоподобными. 

Я думаю, что такую игру вполне можно разрабо- 
тать за разумные деньги, если не пытаться сделать 
50 часов чистого игрового времени. 



Майк "Ог" Шуленберг 
(Міке "Ог" ЗсИиІѳпЬегд) 

Ваѵеп 8оіішаге і 

Дизайнер игры ЗоІШег о! Рогіипе 
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I заинтригован концепцией онлайновых 
ролевых игр вроде ЕѵегОиезі, Аз^егоп'з 
СаІІ и других. И хотел бы попробовать 
себя в этом жанре... 
Пусть действие происходит в недалеком будущем, 
когда земляне стали активно обживать Солнечную 
систему, однако полет быстрее света — все еще 
лишь в мечтах. Игроки могли бы создавать разнооб- 
разных героев — солдат, ученых, контрабандистов, 
полицейских, пилотов... Некоторые из которых были 
бы в состоянии купить кибернетические импланты 
или развить в себе псионические способности. 

Мы странствовали бы между колониями и орби- 
тальными станциями, взаимодействуя друг с дру- 
гом. Путешествовать можно было бы, либо купив 
билет на лайнер, либо на собственном корабле (по- 
купка/кража—как сложится). Группа игроков, вла- 
деющая кораблем, могла бы превратиться в пиратов 
— чтобы грабить торговые суда, скрываясь от Коло- 
ниального Патруля (тоже состоящего из групп игро- 
ков). Некоторые могли бы зарабатывать на жизнь 
контрабандой, азартными играми или нанимаясь туда, 
где больше платят. Другие занимались бы наукой, 
создавая новые технологии и оружие. Не исключаю 
и совсем уж высоколобую науку: представьте себе 
экспедицию археологов, отправляющихся на Марс 
для изучения недавно открытых там развалин. За 
игрой следили бы Мастера игры, создающие локаль- 
ные сюжеты разной длины и сложности. Между фрак- 
циями вспыхивали бы войны, игроки пилотировали 
бы корабли в кровавом бою, а ученые изобретали бы 
все более эффективные виды оружия. 

А потом, однажды, спустя довольно большой иг- 
ровой срок, кто-нибудь из игроков-ученых взял бы 
и открыл возможность путешествия со скоростью, 
превышающей скорость света, что уже само по себе 
подняло бы эту игру на межзвездный уровень... 

© "Игра по имени свобода", 1999, 
6атег'8 АІІіапсе Іпс. АН гідМз гезегѵесі. 
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Снайперское 
дело в РР5 



Здравствуйте, мои маленькие люби- 
тели стрелковых видов спорта. 
Прежде всего хочу донести до вас 
радостную весть: как выяснилось в 
ходе следственного эксперимента, 
"огнестрельная тема" народу более 
чем близка. Число любящих и раз- 
бирающихся читателей на квадрат- 
ный сантиметр журнальной страни- 
цы превышает все разумные преде- 
лы, достигая пределов безумных. 
Ура. Есть за что бороться. 
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от один из криков души: "...и почему, дорогой Фраг Си- 
бирский-007, ты не написал про снайперские винтовки?!" 
Крик такой громкий, дорогой Аіехегаіог (а1ехегаІог@таі1.ш), 
что остаться без ответа он не мог. И я сел писать ответ. Но 
где-то на середине призадумался, вернул на место чудесный 
и незаменимый трафарет ("Здравствуйте. Ваше письмо по 
поводу отсутствия у Томпсона лазерного целеуказателя я не 
получил...") и призадумался еще глубже. В связи с выходом 
тройки сиквелов КаіпЬо\ѵ 5іхД)ека Рогсе/$рес Ор$ на свет 
божий тема значимости оптического прицела в условиях 
напряженного социального конфликта приобрела некото- 
рую актуальность. Ни один из продолжателей дела великих 
китов-отцов не обходится без снайперского "стреляла", но 
только для Ко§ие $реаг полноценный снайперский режим 
является чем-то органически новым. И это будь здоров 
какой снайперский режим! Принцип "одна проблема - 
один выстрел" меняет тактику, а непрерывная угроза по- 
ставленного на триггер стрелка далеко за окном меняет 
стратегию. Человек в позе лотоса с "Барретом" на плече 
грозит стать символом новой эры - эры пресловутого реа- 
лизма, о котором столько. 

Ко§ие $реаг вообще следует принять за вершину, выс- 
шую точку эволюции стрелкового дела, - сам факт столь 
пристального внимания и к баллистике, и к оружию, и к 
боеприпасам раз и навсегда определил: нам не все равно, из 
чего стрелять. А адекватная реализация снайперской винтов- 
ки - высшей точки, вершины развития огнестрельного ору- 
жия, наиблагороднейшего военного инструмента, произведе- 
ния искусства, сравнимого разве что с самурайской катаной, 
- ставит жирную и убедительную точку. Но через какие 
тернии шел оптический прицел к своему звездному часу? 
Эволюция - понятие достаточно условное в нашей с вами 
среде, но какие-то предпосылки, безусловно, были. Стрельба 
из сверхдальнобойного и сверхточного оружия - предмет 
сложный, но ужас какой завлекательный. 

Я совершенно точно помню, где впервые увидел снай- 
перский режим - в древней игрушке под названием Но$1а§е, 
одном из смехотворно значительных чудовищ эпохи ран- 
них 286-х... 



Заложник судьбы 

Сейчас не время и не место вспоминать те криминальные 
истории, что дарил нам Но$іа§е. Хотя... когда оно еще 
будет, это время и место? Перебежки в лучах прожекторов, 
спуск с крыши, разбитые стекла и зачистка комнат с писто- 
летами-пулеметами наизготовку... Если вкратце и ближе к 



предмету, то снайперы там фигурировали в эпизоде, где 
группа захвата вламывалась в окна, раскачиваясь на верев- 
ках, - силуэты террористов видны были через стекло на 
светлом фоне, и идеал действия выглядел так: боец на 
стене отталкивается ногами, снайпер стреляет, разбивает 
стекло и убирает террориста, боец влетает в комнату и 
"подчищает" оставшихся. Элегантная, ненавязчивая и пока 
нигде больше не воспроизведенная находка - помнится, о 
таком способе в свое время распространялся Джеймс Бонд. 

Что касается винтовки с оптическим прицелом, то 
она в Н ОЙаде несла простейшую функцию совмещения 
крестика с клиентом с самыми плачевными для последне- 
го последствиями. Никаких операций больше не предус- 
матривалось, но какой эффект достигался такими прими- 
тивными средствами! Тііе І_аѵѵ Еп^огсетепі Ргесівіоп 

М агк5ПЛап - именно так в официальных документах име- 
нуется полицейский снайпер. Посланец смерти, скорбный 
ангел, безжалостный каратель, фигура одиозная и роман- 
тическая, впервые на арене. Недостигаемый и всевидящий, 
как маленький бог. 

Смертельный выстрел 

Но снайперская винтовка как артефакт, имеющий форму, 
определенный внешний вид, появилась лишь в громопо- 
добном МОК. Помните, какой фурор вызвало хитрое 
приспособление "шлем-карабин"? Одно из самых великих 
изобретений 5І1Іпу, рабочий инструмент и оружие победы, 
идеально вписанное в контекст невообразимых по разма- 
ху и масштабам уровней. А уникальный футуристический 
прицел с возможностью приближения/ удаления объекта - 
почти что торговая марка. Кроме того, это первая и пос- 
ледняя игра, где скорость полета пули имеет значение, - 
из-за аркадности МОК этот самый полет наблюдается не- 
вооруженным глазом. Несколько эксцентрично, конечно, 
но зато не дает забыть о такой любопытной черте винто- 
вок, как необходимость корректировать огонь: на рассто- 
янии в пятьсот метров пуля долетит до цели за долю се- 
кунды. За секунду бегущий человек способен покрыть де- 
вять метров. С поправкой на дистанцию, в М О К точно 
схвачен общий принцип. 

В РР5 классических, из тех, что целиком достаются 
дедуле ПэЖэ (моей детской мечтой было вызвать мифичес- 
кого старца на дуэль), снайперские винтовки особым уваже- 
нием не пользуются. В самом деле, к чему Настоящему 
Пехотинцу с шотганом в зубах оружие чуть более дально- 
бойное, нежели бензопила? А оптическим прицелом в раз- 
гар дефматча пользуются только самоубийцы... И в ІІПГ69І, 
и в 5І N отстрел фрагов из винтовки - процесс неблагодар- 
ный и чрезмерно трудоемкий. Исключение из правил, по 
большому счету, всего одно: модификация первого "Квей- 
ка" ТѳаіП Рог1ге55, где снайперская война ведется по всем 
правилам. Имеются нормальные огневые позиции, простре- 
ливаемые с любой точки охотничьи угодья и, самое главное, 
массовка, то есть прикрытие. В большой заварухе снайперы 
начинают первыми, а умирают последними, и это правиль- 
но. Кроме того, поединки стрелков - одно из самых при- 
чудливых и захватывающих зрелищ в ТР. 

Эй, коллеги по оружию, кто знает, может быть кре- 
стик вашего прицела на далеком заокеанском сервере 
впивался и в мою голову... Бац! Фонтанчик крови вверх. 



И два дымящихся ствола 

Тем временем на другом краю Галактики... Появляется 
5рес 0р5, первый шутер, подходящий к проблеме более- 
менее профессионально. Хеклер-коховская Р5С-1, серпан- 
тин мексиканской дороги, кактусы и белые трейлеры, ча- 
совой на вышке. Как говорится, ІОСк, 5ІЖк, ІѴѴО ІжкІП' 
БІТІОкІ П' ЬагГѲІ 5. Все путем, если по-нашему. "Спек опсы" 
останутся непревзойденными по количеству всевозможных 
оптических прицелов - четырехкратные, восьмикратные, 
инфракрасные, тепловые (даром что Р5С использует ис- 
ключительно шестикратный "Генсольдт"). И знаменитая 
"птичка" из трех линий вместо традиционного крестика 
или М, точки-указателя. Но в том, что касается стрельбы, 
5рес р5 недалеко ушли от развалюхи Н ОЙаде. "Птичку" 
на неподвижную или почти неподвижную мишень, нажа- 
ли - точность доставки гарантируется. 

Ну а затем... Затем была дёід РОГСѲ, игра-в-которой- 
никто-не-промахивается. В идеологии тамошнего мульти- 
плейера "Баррет" если не на первом месте, то всяко-разно 
на втором. После М 4. На мой взгляд, заслуженно. Ибо в 
первых КаІпЬоѵѵ 5ІХ снайперских прицелов не было вооб- 
ще, а где еще можно было постигнуть тактические азы, 
пригодные и для сегодняшних побоищ КодіШ 5рѳаг? В 
ОеІІа Рогсемы учились - учились менять позицию после 
каждого второго выстрела, занимать возвышенности и за- 
секать стрелка по положению трупа. Опыт бесценный. 
Откровение после безбашенной аркадности ТР. И, нако- 
нец, НІСІСІеп & ОапдегОІІБ, последняя ступень. Прицел с 
масштабированием по правой клавише мыши, полный 
набор полевых неудобств и убойная сила "Энфилда" либо 
К98. Термоядерная смесь "Квейка" и Р ѲѲГ Н ІШІЯ. Исчеза- 
ющее во мраке перекрестие в качестве бесплатного супер- 
бонуса. И еще раз "ура", товарищи. 




Тонкая материя химероподобного "реализма", прин- 
цип одного выстрела, высокоэстетичность снайперских 
дуэлей под дождем привели к становлению нового жанра 
- элитного РР5, шутера не для всех. Трудно смириться с 
тем, что парень на башне четырьмя выстрелами может 
убрать всю нашу команду, высокоточное боевое искусство 
работает в обе стороны. Отсутствие традиций и практики 
сказывается не в нашу пользу. 

Но снайперское дело давным-давно переползло за во- 
дораздел экшентарадки. В стане вероятного союзника, за 
колючей проволокой стратегического раздела, куда, точно 
сумку с диверсионным снаряжением, мы перебрасываем 
под маской аЙІОП/ЙгаІѲду К5 и Н &0, к снайперскому ору- 
жию всегда относились с подчеркнутым пиететом. Пока мы 
дожидались нормальной баллистической сетки, засевшие на 
крышах икс-комовцы, хладнокровно высчитывая вероятность 
попадания, крошили маленьких серых человечков одиноч- 
ными. Когда пытались попасть по бегущему террористу из 
неудобного М -16, неизвестный стрелок с СВД навылет про- 
бивал дерево и схоронившегося за ним Ивана. Или еще 
дальше, у самого горизонта, на чужих страницах ближе к 
концу журнала, сраженный точным попаданием в глаз му- 
тант остался лежать под радиоактивным небом (кстати, под 
градом бумажных самолетиков I С гдето глубоко-глубоко 
начала зарождаться монография "Пустынный орел" и "Том- 
псон": возвращение в РаІІОІіГ, но боевое весло обрушилось 
точно и угодило в цель. Больно). У этих ребят нет комплек- 
сов. Может быть, когда-нибудь и у нас будет так - но не 
сегодня. Ведь КодіШ 5рѳаг еще не вчерашний день... 

Р.5. Пишу эти строчки, а в телевизоре щелкает зат- 
вор - какой^о черно-белый парень собирается пристре- 
лить Мартина Лютера Кинга. 




Цветущий снайпер из подразделения "Дельта". 

Усталый парень из РаіпЬоѵѵ 5іх. Тоже снайпер. 

Красавица СВД, нам пока чуждая. Айда в 1А2? 

Ваггеі М81А2 собственной перцовой. Кажется, 
после ее применения стрелок страдает все-таки 
меньше, нежели мишень. Чистенькая и аккуратная 
Р5С-1. В армии ее не особо уважают — шестьсот 
метров дистанции явно маловато. 




ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 




Кабацкое название превью переделать не уепелнш Пошедшая 
по рукам "демка" с "Лариской-4" была в итоге изъята у аксака- 
ла ІІэЖэ, вдохновившегося было на это название, и вручена 
кому следуетш Предполагалось, что кареглазая красавица с 
собственным штатом поклонников (зто я, здравствуйте) про- 
явит полное равнодушие к основам успеха ТотЬ ВаМег'а, 
обоснованным еще стариком Фрейдом (как вы думаете, чита- 
тель, у нас в стране либидо есть?), и сосредоточится на соб- 
ственно игре. Ну да, а о чем теперь писать-то? 




ТОМВЙАЮЕЯ: 

ТНЕ 1Д5Т НЕШАТЮЫ 



СЕКСА 



Разработчик 


Соге Оеаівп 


Издатель 


ЕІсІов ІпІегасЫѵо 


Официальная дата релиза 


Конец ноября 1999 г. 


Размер демо-версии 


Около 17 Мбайт (к сожалению, см. ее 
на нашем диске!) 


Официальная 
Интернет-страница 


ѵѵмѵ.ІотЬгаІ<Іог.сот/ІгІг 


Системные требования 


ЖІмІоѵв 95/98, РепШт 233 (рок. 
РопІІит 286+), 16 Мбайт РАМ (рок. 
32+), 8Ѵ6А (4 Мбайта; рок. 
ОІгосІЗО-ускоритоль). 



Чья 



олянка. Нет, все же рагу. Да, именно так, 
натюрлих, можно обозвать этот 17-мега- 
байтный файл. Кусочек секс... то есть 
I Египта, ломтик мифологии (вычитанной 
явно не у Е.М.Мелетинского), немножко новой нитро- 
краски для стен и толстый-претолстый слой шоколадно- 
го тельца Ларисоньки, тьфу. Суть единственного уровня, 
расположенного в свежеокрашенных развалинах, проста: 



бороться и искать, найти (и перепрятать?) некий іЬе Ігіз. 

Барышне в этой серии шестнадцать годков, а пото- 
му решением совета директоров Соге Бе$і§п (при одном 
воздержавшемся) ей выдали наставника по имени Ѵоп 
Сгоу (жаль не Гумберта Гумберта!..). На пути старлетки 
традиционно встречаются скелеты с мечами, пауки, ну и 
бессчетные сквозняки, конечно. Лариска лазает по стол- 
бам (красноярских скалолазок просьба не беспокоиться), 
художественно горит и выразительно 
тонет. Инвентарь, как и обещали, инс- 
пектируется непосредственно на поле 
боя. Экскурсионный набор оружия 
подвержен перекомпоновке - дабы "по- 
трошительница могил" могла получать 
новые смертоносные железки. 

ЛСД, как вы все, конечно, по- 
мните, едят весной, в силу чего первая 
часть сериала наповал била геймплеем. 
(Хорошая, говорю, игра была, баланс 




между боями и головоломками был правильным.) Но 
потом наступило лето, время травы, и тандем Соге- 
Еісіоз ударился в крайности (в обе и по очереди). Нын- 
че почти зима, время взвешенных внутримышечных 
инъекций под наблюдением врача, и четвертая часть в 
этом смысле вернулась к истокам, хвала Иштар, и да 
продлятся дни ее вечно! 

Луч света с фонариком 

Пара слов о внешнем виде героини, ибо он, внешний, 
- главный двигатель торговли. По-нашему, по-женски: 
раньше была косметика от им. Л.Огудаловой-луча-света- 
в-темных-саркофагах фабрики, ныне почти что Кеѵіоп. 
Что означает: полигонов и впрямь добавилось. Еще 
более толстый слой, без обмана. Коса, по обыкнове- 
нию, до пониже пояса. Подпрыгивает и бьется о. Жуть. 

Для тех, кому все еще ХОЧЕТСЯ: от 320x200x16 
до 1280x1024x24. Имеется возможность отключения 
билинейной фильтрации, Ьшпр тарріп§'а (преслову- 
того) и установки 1о\ѵ гезоішіоп 
для текстур, выбор которых ог- 
ромен - от 16- до 32-битных, 
через единичку. Разница между 
640x480 и 800x600, естественно, 
не видна. Снобистское 1280x1024 
- явный излишек, ибо из мебе- 
ли традиционно одни мастабы, 
а стены в ЭТОЙ игре не разгля- 
дывает никто. 

По самым темным углам 
таскается №С с единственной 
целью зажечь факелы на стенах. 
Факелы переливаются попугайс- 
кими расцветками, что выдает с 



Оно самое, знак вечной жизни (постер от Еісіоз). 
Где-то такое уже было... Уж не в Нехеп ли II? 



[3] 




Постер от Еісіоз. Полотно подкупает 
знеутверждающим оптимизмом (см. группу в 
нижнем углу). 

; всегда: покрутить, добежать, проскочить... 



пива. Если принять еще [сепсогесі], 
то вполне можно, млея от счастья, 
пускать пузыри, будучи твердо уве- 
ренным, что когда проходит коро- 
лева - какие тут, к черту, стены! Но 
здоровья не хватит даже на "дем- 
ку". Наш долг - предупредить. 

Словом, к четвертой серии 
неизлечимые глюки заматерели, и 
мы отныне вправе говорить о со- 
вершенстве традиций: состязание 
"Лариска ѵ$ камера" вызывает мель- 
тешение в глазах, а в запущенных 
случаях - прыжки прямо в стену 
и увлеченные драки с факелами; 
интерьеры спорны, атмосферы нет, 
кенотаф суть ложная гробница. 



головой бесхитростное желание Соге похвастаться 
якобы улучшенным "движком". 

Кенотаф 

Самая загадочная из всех египетских загадок - умение 
погрузиться в каменную гробницу на полкорпуса и без- 
мятежно из нее выбраться. В этом смысле Лариска имеет 
право на местечко в таблице Менделеева, рядом с мы- 



лом (или это не элемент?). Ибо, застряв 
в стене, вопреки пожеланиям прогрес- 
сивного человечества в этой же стене 
навеки и остаться, выскакивает из нее 
легко и грациозно. 

Еще один априорно нерешаемый 
пазл - мутации предметов обихода. Ис- 
торические горшки масштабируются на глазах изумлен- 
ной публики с каждым прыжком камеры. Ах да, о каме- 
ре. Стервозная железка по-прежнему соревнуется с Кроф- 
тихой в кульбитах, причем обычно ведет с разгромным 
счетом. Хотя если еще и камера начнет стонать и вскри- 
кивать, на игру придется лепить совершенно определен- 
ный лейбл, а это снизит продажи. 

В принципе, не бывает много глюков, бывает мало 



Анх-уджа-сенеб іогеѵег 

Для истинных ценителей: Еісіоз раздает направо и 
налево постеры со старлеткой в главной роли. В 
Интернете, конечно. Так вот, наши маленькие зрите- 
ли, эта закорючка, на фоне которой красуется са- 
мизнаетекто, не что иное, как знаменитый Бант 
жизни, и в древнем Египте он символизировал жизнь 
ВЕЧНУЮ. Жива, здорова, благополучна форева. 

Лароненавистников можно порадовать той же вес- 
точкой: в конце концов дело кончилось тем, что просто- 
душные египтяне принялись лепить симпатичную зако- 
рючку даже на дешевые сандалии, отчего сей Бант не мог 
не утратить своего мистического значения. Так что шан- 
сы у Ларкиного долголетия где-то 50 на 50. 



ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 




Маринуя слезами свежие огурцы, продолжаю оплакивать Огіёіп. 
На кого ты нас покинула, родная? Зачем забросила такие милые 
сердцу концепции тестовых симуляторов? Некоторые пытаются 
подхватить упавшее знамя, но держать его достойно сможет не 
каждый. Вот, например, Ыоѵаіо&с делает ремейк первого 
Ргіѵаіеег. Старается отчаянно, но игра, как это принято у данной 
фирмы, смотрится слегка устаревшей. Года на три или четыре. 




ТАСНѴОЫ: 
ТНЕГПМвЕ 



I ПОПУГАЕВ 



Разработчик 


ЫоѵаІ.овІс 


Издатель 


ЫоѵаІ.овІс 


Официальная дата релиза 


Весна 2000 г. 


Размер демо-версии 


Около 60 Мбайт 

(см. ее на нашем ПРОШЛОМ диске!) 


Официальная 
Интернет-страница 


ѵіѵіѵ.поѵаІов;іс.сот/ватее/1аспуоп/ 
Ьооу.Іпаех.пІтІ 


Системные требования 


ЖІпооѵѵе 05/98, РепІІит 200, 
32 Мбайта РАМ, рекомендуется 
ЗВ-акселератор. 


Дополнительная информация 


В ТасЬуоп можно будет играть на 
онлайновом сервере поѵаѵгогісі.пеі. 




то касается самой идеи, она не лише- 
на известного очарования. Романти- 
ка открытого космоса сдобрена пио- 
I нерским духом частного предприни- 
мательства и свободой наниматься на наиболее под- 
ходящие лично для игрока задания. Если постарать- 
ся, эту немолодую уже комбинацию можно замеча- 
тельно разыграть. Демонстрационная версия ТасЬуоп, 
к сожалению, нисколько не помогает ответить на 
волнующий поклонников жанра вопрос: неужели у 
МоѵаЬо^іс действительно получилось? 

Все оттенки темного 

Наоборот, в качестве бесплатного приложения "дема" 



оставляет в душе ряд важных вопросов. Можно ли 
садиться на любую подвернувшуюся на пути косми- 
ческую базу? Как добываются новые корабли? На- 
сколько линейно дерево миссий? Наконец, имеет ли 
смысл просто путешествовать между секторами в 
поисках приключений и славы? Положительные от- 
веты приветствуются. 

Мы же пока безнадежно отрезаны от обещан- 
ных "семи необъятных регионов, в каждом из кото- 
рых десятки секторов". Легкие воздушные замки 
надежд приходится строить на основе всего лишь 
пяти или шести "уникальнейших секторов" и такого 
же количества миссий. По одной на каждый райс- 
кий уголок космической природы. 

Космос впечатляет. 
Бездонные запасы глубо- 
кого черного цвета лишь 
изредка разбавляются на- 
громождениями чего-то 
депрессивно-серого и ку- 
бического. Это, разумеет- 



ЧНм 



I 




ся, последствия жизнедеятельности человека: всевоз- 
можные космические станции, верфи, торговые базы. 
Вокруг снуют невидимые (мечта Казимира Северино- 
вича Малевича, черное на черном, обрамленное рам- 
кой) кораблики, либо ныряющие вглубь базы, либо 
без лишней суеты устремляющиеся к ярким звездам 
гиперпространственных узлов. Седлаем один из них 
и, после заставки в стиле первых ^іп§ Соттапскг, 
оказываемся в соседнем секторе. Прозаично до боли, 
но эффективно. Собственно, все. Больше в ТасЬуоп 
объектов нет, мы не обошли вниманием ни один. 
Несколько спартанский подход к делу вообще харак- 
терен для данного проекта - вот увидите. 

Земля в иллюминаторе 

Главного парня зовут Логан и внешне он очень по- 
хож на героя какого-нибудь Зігееі Рі§Ьіег. Большин- 
ству наемников будущего, благодаря стараниям со- 
временных художников, приходится выглядеть имен- 
но так. А еще Логан обладает голосом Брюса Кемп- 
белла (Вшсе СатрЬеІІ), героя культового фильма Еѵіі 
Беасі 3: ТЬе Агту оЕ Багкпе$$. 
На момент начала "демы" наш 
собирательный образ уже име- 
ет солидную репутацию сорви- 
головы и пару личных истреби- 
телей в ангаре. 

Фойе станции, выполненное 
в стиле Ргіѵаіеег, обеспечивает до- 
ступ к новостям, миссионной базе 
данных и ангару. За окном стан- 
дартный пейзаж: исполинская 
корпорация ведет войну с несча- 
стными обитателями столь бога- 





тах ресурсами, а потому очень 
интересующих компанию ас- 
тероидов. Никаких иноплане- 
тян, древних рас или гигантс- 
ких насекомых в космосе. 
Организация сцепилась в 
схватке с повстанцами, а вы, 
как всегда, имеете силы и воз- 
можность вручить победу в те 
или иные руки. Обе стороны 
выбрасывают свои поруче- 
ния на страницы пилотской 
ВВ5, так что вы обычно име- 
ете широкий выбор заданий. 
Ваши удачи и провалы на- 
ходят свое отражение в но- 
востях, частично заменяю- 
щих сюжетную линию игры. 

Что касается пристанища боевых лошадок, оно 
приятно удивляет дизайном. Здесь демонстрируются 
актуальные модели истребителей, здесь можно купить 
или продать вооружение или апгрейд и сразу устано- 
вить обновку на выбранный экземпляр. Предпочтя ту 
или иную корпорацию, вы получаете доступ к самым 
свежим новинкам рынка космических истребителей. По- 
встанцы же, наоборот, проявляют чудеса изобретатель- 
ности, собирая грозные на вид корабли из подвернув- 
шихся запчастей. На ощупь представленные в "деме" 
ТасЬуоп два самых легких боевых корабля практически 
не отличаются друг от друга. Почти одинаковая манев- 
ренность, слабые защитные экраны и сходное количе- 
ство пилонов под пушки. 

Видимо, предполагаемая КоѵаЬо^іс схема дей- 
ствий наемника такова: прочесть утренние новости о 
злодеяниях одной и страданиях другой стороны. Впе- 
чатлившись случившимся, выбрать миссию на сторо- 
не угнетенных, выполнить ее и с триумфом вернуться 
на базу в ожидании новостей с фронта. Если бы 
ТасЬуоп строго придерживалась подобного расписа- 




Просто кадр из ѴѴіп^ Соттапсіег. 
Родной... Луна, Земля, лунная станция 
А сесть не дают. 




ния, сравнить ее с великим проектом Ргіѵаіеег никто 
и не решился бы. Вся суть в том, что вы вольны 
выкинуть утреннюю почту в мусорку и сразу напра- 
виться к любимым кораблям - дабы через некоторое 
время взлететь, получив в процессе предупреждение: 
"Мистер Логан, вы забыли взять задание!". 

Семь случаев 
космоплавателя Погана 

С ТасЬуоп в нашу жизнь возвращается виртуальный 
кокпит истребителя. Конечно, не шедевр, но все-таки 
лучше, чем нагромождение НІЮ 'ов на лобовом стекле. 
Приятное впечатление усиливается обилием позаимство- 
ванных из самых разнообразных космических симуля- 
торов функций: балансировка защитных экранов, регу- 
лировка распределения энергии между двигателем, пуш- 
ками, $Ьіек1 'ом и ускорителем, экстренная передача энер- 
гии от одной системы к другой, изменение конфигура- 
ции активных пушек. Новинкой сезона является неиз- 
вестная доселе симуляторщикам "51ісІе": активировав 
"скольжение", вы можете развернуть корабль вокруг 
вертикальной оси и вести огонь, продолжая движение 
в прежнем направлении и с прежней 
скоростью. Насколько такой трюк 
повлияет на баланс игры - покажет 
релиз (еще в первом Х-^іп§'е разра- 
ботчики из Ідіса$Агі5 столкнулись с 
тенденцией некоторых малодушных 
пилотов превращать свой истребитель 
в маленькую злую турель). 

Сами задания ничего особен- 
ного из себя не представляют - обыч- 
ные "защити транспорт" или "убей 
всех в округе". Механизм космичес- 
кого поединка весьма прозаичен, ве- 
домые АІ корабли не слишком го- 
рят желанием прикончить именно вас 



и не пытаются демонстрировать даже примитивные 
приемы высшего пилотажа или ухода из-под огня. 
Процесс был бы откровенно скучным, если бы не 
приятные "случайные встречи". Так, прыгнув в один 
из секторов, Логан обнаруживает совершенно посто- 
ронний нейтральный транспорт. Он спокойно выпол- 
няет свое задание - убирает несколько лазерных спут- 
ников повстанцев - и уже собирается отбыть в на- 
правлении родной базы, но в этот момент в секторе 
обнаруживаются пиратские истребители, нападающих 
на виденный Логаном ранее транспорт. Последний 
просит о помощи, которую и получает. Результат: хо- 
зяева спасенного корыта проникаются глубоким ува- 
жением к Логану и заверяют его в заинтересованнос- 
ти дальнейшим сотрудничеством. Так вот, если по- 
добных миссий в ТасЬуоп окажется много, игра бу- 
дет жить. Говорю вам как доктор. 

Мечта о многочисленных базах продолжает тему 
лекарств от скуки. Как уже говорилось, ТасЬуоп по- 
зволяет игроку выйти в открытый космос без вся- 
кой определенной цели и прыгать между секторами 
в свое удовольствие. Почти в каждом из них обнару- 
живается космическая база или станция, вызываю- 
щая в настоящем искателе приключений жажду не- 
медленно приземлиться и исследовать объект в по- 
исках новых заданий, кораблей, апгрейдов. Но вот 
незадача, "дема" ТасЬуоп не разрешает совершать 
подобные поступки: любоваться можно, но руками 
не трогать! Сие оскорбительно, коллеги. 

Сворачиваюсь в лист Мебиуса и возвращаюсь 
в самое начало. Если вдруг, каким-то чудом, хотя бы 
некоторые из поставленных вопросов получат утвер- 
дительный ответ в релизе, играть в ТасЬуоп будет 
очень интересно. После проектов типа Ргеезрасе 2 
приветствуется даже ограниченная свобода, возмож- 
ность минимальной импровизации - пусть в пре- 
дусмотренных авторами пределах. 



Симфония 



ФРАГ СИБИРСКИЙ 



Американский детективщик До- 
нальд Уэстлейк (под псевдони- 
мом Ричард Старк) создал са- 
мого великого персонажа жан- 
ра поіг — мрачного и беспощад- 



ного Паркера, профессиональ- 
ного вора. Первый роман о Паркере — Тпе Нипіег — 
экранизировался дважды... Товарищ Ом, да бросьте вы 
этот РауЬаск! Классический Роіпі ВІапк 1967 года с Ли 
Марвином — вот где настоящая психоделика... А как 
зовут главного героя — Паркер, Уолкер или Портер — 
не суть важно. 





И тридцатые, и шестидеся- 
тые годы поіг были време- 
нем серий — книжных серий 
в ярких бумажных обложках. 
Криминальное чтиво. Перера- 
ботанная древесина. Пэйпер- 
бэки. Нечто вроде бесконечной 
череды наших с вами любимых 
клонов в четко определенном 
жанре — шутер с квестовыми эле- 
ментами от третьего (чаще перво- 
го) лица, уровень — от АІопе іп іпе 
Оагк до Везісіепі ЕѵіІ 2. Настоящая 
классика жанра и мукулатура, урав- 
ненные книжной полкой и эмблемой 
серии. При таком подходе единствен- 
ным шансом завзятого, но желающего 
выставиться писаки оставался герой — 
могучий стержень, удерживающий и 
стиль, и сюжет, и объемы продаж. Поло- 
жительный, отрицательный — кому какое 
дело? И так появился Паркер. Сам Старк- 
Уэстлейк поговаривал на его счет: "Он не 
положительный герой, он не отрицательный 
герой. Он вообще не герой". Да, даже не ге- 
рой... персонаж. Парень, больше похожий на 
робота-убийцу. Человек, с которым никто не за- 
хочет связываться. 

Г-жа Ариманова не даст сорвать: в игрушеч- 
ном деле проблеме персонажа уделяют преступно 
мало внимания. Сколько героев адвенчур вы може- 
те перечислить поименно? Ну ладно, штук пять на- 
берется. А экшен-мордоворотов? Классика марксиз- 
ма-ленинизма Дюка Ньюкема и Гордона Фримена? А 
имена у них, кстати, почти у всех есть, да только, опять 
же, кому какое дело? Супермены липовые. Плюс еще 
силиконовая городская сумасшедшая Лариса — паноп- 
тикум, да и только. Или, скорее, кунсткамера. 



зе, 
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Піе Н ііііій= 

ІМосіигпе — игра, которую в следующем тысячелетии 
дети будут проходить в школе и писать по ней выпуск- 
ные сочинения. Если кто-то из вас пропустш-криковопли 
некоего Фрага С. по поводу демо-версии, то мы с ним, с 
Фрагом С, вам не завидуем. Но в полноценном релизе, 
затмевая и графику, и спецэффекты, и непомерные сис- 
темные т., на первый план выдвигается темный силуэт в шля- 
пе, низко надвинутой на глаза. Стрэнджер. Парень, больше 
похожий на робота-убийцу. Человек, с которым никто не захо- 
чет связываться. Не герой. 

Стрэнджер — звучит не хуже, чем Паркер (Хантер, Уолкер, 
Портер). Прежде чем опуститься в темные недра кошмаров 
ІМосііігпе, вы должны кое-что узнать об этом человеке, практичес- 
ки едином в двух лицах. Во-первых, он не любит говорить. Пред- 
почитает, чтобы за него это делали другие. Напарники на заданиях 
берут на себя прежде всего функцию донесения намерений господ 
С. и П. до масс, со всем остальным господа С. и П. вполне способны 
справиться и сами. Вторая черта — нерушимость имени. "Паркер", — 
отвечает Паркер, если речь заходит о формальном представлении. 
"Зігапдег і$ доосГ, — роняет Стрэнджер вслед за многословными рас- 





шаркиваниями полувампирши Светланы. Ну и третья: если "эти пар- 
ни и ненавидят кого-то больше своих естественных врагов (коллег 
по ремеслу и потусторонних тварей соответственно), так это пресло- 
вутых "цивиллианов", мирных жителей. Когда Стрэнджер обращает- 
ся к какому-нибудь перепуганному старосте разгромленной деревень- 
ки или отчаявшейся жертве бутлеггеров, в его глуховатом хриплом 

голосе явственно проскальзывает отвращение. Жалко, что он не 

может вытащить у этого фраера бумажник... 



ВиісЬег в Шоп 

Снятые на фоне зеленого экрана актеры в большом кино так же 
жалко смотрятся в итоговом буйстве компьютерно-графичес- 
ких декораций, как и трехмерные дуболомы на фоне статич- 
ных пререндеренных бэкграундов. Жанру Ыосіигпе так и не 
дано четкого определения, но именно такая разновидность 
полуэкшенов и недоквестов, а то и, прости господи, эрпэгэ 
какого, ближе всего стоит к канонам и законам "настоящих" 
широкоэкранных ужастиков. Режиссерские изыски — раз, 
операторские финты — два, декорации с легким космети- 
ческим следом нерадивой руки художника-постановщи- 
ка — три. Даже заезженная музыкально-звуковая сти- 
муляция, подстегивание адреналиновых выбросов в 
особо страхолюдные моменты, второй раз родилась, 
кажется, то ли в АІопе іп іпе Оагк 2, то ли в Везісіепі 
Еѵі1 1, упокой их душонки. 

Так вот, как вы уже успели убедиться (я же 
просил без меня не начинать...), техасские души 
из ТегтіпаІ Веаіііу не стали малевать мутных зад- 
ников. Вроде как даже вождь Кэмерон не стал 
снимать тошнотворных персонажей тошнотвор- 
ного фильма на зеленом фоне, а отгрохал це- 
лый тошнотворный корабль, на останках ко- 
торого потом успешненько сняли еще один 
тошнотворный фильм про жрущих вертоле- 
ты акул. Эпичность, гмм, замысла, обязы- 
вает. Так что не надо было ронять челюс- 
ти, когда вас вежливенько попросили ос- 



вободить 



пару гигабаитиков ме 



ста на жестких дисках 



там будут сооружаться декора 



ции. Настоящие, полномасштабные 



смертельно убедительные 



Блуждая по огромному темному лесу меж 
черных теней, слушая шорох дождя в призрачной ли- 
стве, заглядывая в зловонные норы и склепы, ступая по 
скрипучему дереву хлипких настилов, вышагивая по кам- 
ню древних развалин и улицам гангстерского Чикаго, вы 
поймете, чем настоящие масштабные комплексы дорогущих 
декораций, которые существуют целиком, сами по себе, отли- 
чаются от стыдливо подставленных под камеру фанерных сте- 
нок. В чаще и по тропинкам, под моросящим дождем, придется 
именно блуждать, брести наугад, как те недотепы в ВІаіг ѴѴіісп 
Ргоіесі, посещая странные, зловещие в своей мертвой покину- 
тости прогнившие хибары. Бледный белый камень водяной мель- 
ницы кажется под великой луной лицом всплывшего трупа, пус- 
тая дамба — почти невыносимо тягостное зрелище. Бутлегге- 
ровский грузовик в воротах тайного склада виски. Деревянные 
панели особняка французского безумца. Спирали лестниц вок- 
руг разрушенных башен германского замка, серой громады на 
скале в туманном небе. Экстерьеры и интерьеры, твердо уве- 
ренные в своей реальности. 

Віауёгоипй 

И чудовища... Нападения тщательно срежиссированы и отре- 
петированы, они происходят тогда, когда вы меньше всего это- 
го ждете, полчища взявшихся из ниоткуда безупречных в сво- 
ем уродстве тварей захлестывают волной ледяного ужаса. 
Грамотно нагнетается пресловутый саспенс: вы то и дело 
видите безумные красные огоньки глаз оборотней в тени 
деревьев, видите ловушки и приманки из человеческого 
мяса на них, но никто не выскочит на лучи лазерных целе- 
указателей и сноп фонаря, шарящий по подлеску. Зато 
на безобидном перекрестке... Одновременно, со всех сто- 
рон, смертельный балетный номер: Стрэнджер мелька- 
ет между красноглазыми тварями и стреляет, стреляет 
до тех пор, пока последний вервольф не ткнется оска- 




■Л' 



ми размером с банан, Стрэнджер в состоянии позаботиться и сам. 
Как и о напалмовом огнемете. А вот экзотические боеприпасы (пули 
со святой водой, серебряные, меркуриевые — это вам не "дум-дум"), 
генератор солнечного света (самое то супротив обнаженных вампирш 
вампиристочек? — летающих по комнатам и высасывающим кровь 
под мерзкий шепоток), арбалет, скажем, с осиновыми кольями или 
зажигательными стрелами (горящие монстры, к слову, безгранично 
хо-ро-ши!) и много чего еще — все разве упомнишь — стоит того, 
чтобы сносить мелкие придирки и подколки. Как говаривает Паркер, 
"уои заісі уоиг $ау. Иоѵѵ деі те Іо іпе топеу гоот". 



Разборка на "Томпсонах" — сама сущность "черного" жанра. Идеал 
криминального р^^^. Почти как (Згееп Еадіе Зсоге. 

ленной пастью в кровавую пыль. Если повезет. 

Когда совсем уж невмоготу, можно попробовать и вид 
от первого лица — дабы убедиться в цельности и неруши- 
мости мира. Хитрый такой прибор ночного видения — воз- 
веденная в абсолют любительская шестнадцатимиллимет- 
ровая камера. Ничего не видно, но очень страшно. АѵР от- 
дыхает, задрав лапки. 

Все до последнего пулевые отверстия, кровь, ош- 
метки чудовищ сохраняются в целости и неприкосно- 
венности. Если нарвавшаяся на выстрел из проти- 
вослонового (простите за вольный термин) ружья 
пакость рухнет в черный зев шахты, то, акку- 
ратно спустившись по лесенке, вы найдете 
то, что от нее, пакости, осталось, именно там, 
где этому всему и полагается лежать по суро- 
вым законам судмедэкспертизы. 

Кстати, о судмедэкспертизе! Как уже было 
сказано, Стрэнджер не из тех парней, в офис к ко- 
торым можно ввалиться со словами "Вообще-то, я 
всегда хотела работать с вами...". Он не будет спраши- 
вать про летающие тарелки, он закроет дверь и повернет 
ключ. Люди, которые говорят, его здорово раздражают. Так 
что единственная причина, по которой он терпит любимо- 
го всем Бюро Зроокпоизе видного патологоанатома док- 
тора Холлидей, кромсающего зомби и вампиров на хирур- 
гическом столе, — это докторское хобби. На досуге дамоч- 
ка "сочиняет" оружие (вторая коронная фраза Стрэндже- 
ра: "Я уже знаю все боевые искусства. И предпочитаю пи- 
столеты". Сравнить с бессмертным аль-капоновским "В 
жизни легче пробиться с добрым словом и пулеметом Том- 
псона, чем просто с добрым словом"), и оружия этого... О 
дробовике, "Томпсоне" и длинноствольном ружье для охо- 
ты на слонов, стреляющем, судя по всему, нитропатрона- 




ВвскПавН 

Для полноты картины чего-то мучительно не хватает. Сюжет, говори- 
те? Он, родимый. Сюжет... Больной вопрос. ІМосІигпе — это четыре 
практически никак не связанных друг с другом новеллы плюс сногс- 
шибательный эпилог (тс-с!). Но, граждане, можете мне поверить — 
это вам не "Дум". Разные страны, разные даты, разные персонажи 
(кроме, разумеется, центрального). Больше всего это опять-таки на- 
поминает серию пэйпербэков. Мрачных, стильных, захватывающих. 
Заставляющих вовсю искать следующий эпизод. Саіпегіпд о! 
йеѵеіорегз надо было продавать "Ноктюрн" по частям — каждая исто- 
рия, включая финальную, тянет на самоценную игру. Беда только в 
том, что рассказывать о них — все равно, что выдавать с потрохами 
секреты детективных пэйпербэков. Страшно будет, с гарантией. Тай- 
ны раскрытые будут, с гарантией, да еще какие... Знаете, к примеру, 
чем в свое время занимался Аль-Капоне? Разводил Франкенштей- 
нов! Да-да! Ну и перестрелки, это уж само собой. Собираясь в Чика- 
го, захвати свой пистолет-пулемет и ружье для охоты на слонов. Да и 
в Техасе без дробовика кисло... 



Начитанная БЭС трактует словечко ноктюрн" как многоча- 
совое музыкальное произведение, исполнявшееся на от- 
крытом воздухе в вечернее или ночное время. И это аб- 
солютно, стопроцентно правильно! ИосШте — гимн ночи, 
симфония крови и пороховых газов, тумана и холодного дож- 
дя, промозглой слякоти осеннего леса с ловушками для оборот- 
ней. И Стрэнджѳр=^ ідеальный исполнитель, владеющий всеми не- 
обходимыми инструментами (милашка БЭС настаивает на том, что 
они "преимущественно духовые"... БЭС, ты не права!). Лучший поіг за 
всю историю экшена. И лучший герой»^— . 



Чосіигпе 





ѴѴіпсІоѵѵз 95/98, Репііит II, 64 Мбайта ВАМ (96 для трехмерной ак- 
селерации), 6Х СО-ВОМ, ОігесіХ 6.0. 

Трехмерный ускоритель типа Маігох 6200, АТІ Ваде 128, ТІ\ІТ/ТІ\ІТ 
2 рекомендуется. 

От 550 Мбайт (плохо) до 1 ,2 Гбайт (хорошо) места на НйО, пожалуйста. 



ВЕРДИКТ 




КАША ИЗ 
ПЛАСТИКА 



АРМУ МЕЛ/; 
Г0Ѵ5 ІЛ/ ВРАСЕ 
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Во времена, которые молодому 
поколению, не отягощенному 
склерозом, могут показаться 
недавними, а именно в марте 
предпоследнего года нашего 
века, зеленые пластиковые 
уродцы вернулись. Игра Агту 
Меп 2, с устаревшим уже тогда 
"движком" и скучноватым 
геимплеем, напряглась, вспом- 
нив предка (Агту Меп, май-98, 
65%) и добилась оценки "3,5" 
что в несложном пересчете 
соответствует старинным 70%. 



ак вы думаете, сколько лет можно 
выпускать одну и ту же игру, выда- 
вая ее за новинку? Если ваш ответ - 
"сколько угодно", то встречайте: зе- 
леные пластиковые уродцы наносят 



ответный удар; Агту Меп: Тоу$ іп $расе уже с 
нами; фанаты ликуют, нормальные люди плачут, 
300, прослезившись, считает денежки... 

Бедность — порок 

Для начала пройдемся по основам. Итак, "псев- 
достратегия" с мелкими пластиковыми уродца- 
ми зеленого цвета, сражающимися с точно таки- 
ми же (даже спрайты сэкономили, гуроны!), но 
бежевыми. Ружье с бесконечным количеством 
патронов. Графика когда-то, лет пять-семь назад, 
смотрелась бы вполне на уровне, но с тех пор 
явно отстала от жизни. Хорошо хоть, не в тек- 
стовом режиме... Качество картинки вполне под 
стать "движку", он убог от рождения и до (наде- 
юсь, скорой) смерти. 

Это не роскошь 

Что я в свое время не стал упоминать в тексте 
Агту Меп 2, так это причину, по которой в графе 
"сложность" стоит слово "низкая". Нет, дело даже не 
в "интеллекте" наших подопеч- 
ных, а в том, что гадости в игре 
успешно скомпенсировали, самы- 
ми разными способами. 

Управление глючит, сол- 
дат не всегда способен точно 
и правильным путем прийти в 
нужную точку? Не проблема, 
сделаем солдата умным, пусть 
сам ходит и стреляет, а игрок 
будет наблюдать за процессом. 
Геймплей получается тупой и 
скучный? Тоже не вопрос, зато 
управление для идиотов (тьфу, 
так и знал, что сорвусь и ска- 
жу что-нибудь политически не- 
корректное, обязуюсь впредь 



не повторять), то есть для представителей интел- 
лектуального большинства. 

Нирвана закончена 

А знаете, что самое любопытное? Жанр-то хоро- 
ший, веселый жанр, с героическим прошлым и, 
надеюсь, светлым будущим, даже развивается как- 
то, в прошлом году 5та11 $о1с1іег$, хоть и прими- 
тивны были и до моего любимого Саппоп РосЫег'а 
не дотягивали, но флаг не уронили. И если бы в 
Тоуз іп 5расе вложили денег, хоть чуть-чуть, хоть 
для порядка, и выгнали того настоящего програм- 
миста, который делает им звук и графику, я бы 
снова поставил им твердую тройку с плюсом. Или 
даже четверку с минусом... 




СЛОЖНОСТЬ низкая 
ГРАФИКА * 
МУЗЫКА*** 
ЗВУК** 
УПРАВЛЕНИЕ * * * 
СЮЖЕТ * * 



Травка зеленеет, тракторок рычит... А муравьев мы будем 
отстреливать! Какая девочка, а? Хоть и голубая, и 
пластиковая, но какая... Американская мечта! 
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НАУМАМ 2; 
ТНЕ0Й ЕАТЕ8САРЕ 

Пользуясь случаем, 
хочу передать 
несколько приве- 
тов. Первый — 
командам Согіетавіегз 
н Місго-веп, которые 
привили во мне любовь к 
аркадам своими сериалами про 
Оіпу и УѴаІІу. Второй — группе 
Атаипё Зіисііо, чей Иеагі оТ 
Оагкпе&в не дал затухнуть 
такому прекрасному чувству. И 
последний — компании Ші ЗоН 
— их трехмерная реинкарнация 
Рэймана сд елала это пламя 
вечным. Спасибо вам. 
Все, вращайте колесо, Леонид. 





еперь - па-а-прашу покинуть помеще- 
ние скептиков, полагающих красивые 
и веселые аркады чисто детским раз- 
влечением. Я люблю детей, но если 
^^^^^^И придется оспаривать с ними место у 
компьютера с запущенным Каутап 2 - комната 
наполнится кровищ... то есть обиженным детским 
плачем. И не надо мне про жестокость. Пассивное 
наблюдение, как и курение, не самая худшая доля. 
Куда чаще умирают от передозировки. 

5аѵе из, Каутап 2! 

Сюжет игры прост и по-детски (тьфу ты, вот привя- 
залось...) незатейлив. Очаровашку Рэймана похити- 
ли пираты, лишили магической силы и заточили в 
темницу. По ходу дела выясняется, что в пленниках 
оказалась чуть ли не вся сказочная страна - счетчик 
рабов на пиратском корабле явно зашкаливает. 

Но вот к потерявшему было надежду носатому 
герою приходит спасение в виде его друга СЬЬох'а, 
который приносит подарок от синеволосой Ьу, - те- 
перь Рэйман может стрелять так называемыми 
Ьшп'ами, чем сразу же пользуется, вынеся напрочь 




деревянную решетку в камере. Путь свободен, можно 
начинать путешествие - выпустить одного, второго, 
третьего... Избавить весь мир, в конце концов. Или 
вы недостаточно хороши для такого простого дела? 



Гот же нос, вид сбоку 

Глупо было думать, что со времен "демки" графика 
изменится. Такие случаи бывают, но это скорее клини- 
ка, чем закон природы. Игра по-прежнему сияет всеми 
красками, радует глаз проработкой окружающего мира 
и бесподобно выполненными персонажами. 

Я абсолютно уверен, что Рэйман - самый симпа- 
тичный компьютерный герой со времен Диззи. Что-то 
невообразимо носатое, добродушное и веселое - вот 
самая краткая и сухая его характеристика. С такой при- 
мут хоть в цирк, хоть в телешоу - только пихнись. Все 
друзья Рэймана под стать - начиная со здоровяка 
СЬЬох'а и заканчивая синей рептилией, помогавшей 
ему форсировать болото и трогательно смахивавшей 
скупую слезу: "Возвращайся, Рэйман, я буду ждать!". 

Как все это нарисовано? Полноте. Я ведь уже 
говорил. Красочно и живо, причем ЗВ работает на 
игрока, а не на рекламный отдел Ші $огІ (фраза 
избитая, но очень, очень в тему). 

В номинации "За лучшую 
операторскую работу"... 

Кстати, о трехмерном мире. В "Первом взгляде" я 
сетовал, что нельзя управлять камерой. Там же ныл 
по поводу отсутствия в меню "СопГі§иге КеуЬоагсІ". 
Каюсь, насчет камеры выразился слегка неточно. 

Мне хотелось чего-нибудь переключаемого, в сти- 
ле ЗіапЬог, но реализованного прямыми и растущими 
откуда надо руками. Чтобы помимо стандартного ре- 
жима "куда жмем, туда и бежим" была и закрепленная 
за спиной героя камера. Не дождался, но рыдать не 
буду. Камера регулируется клавишами ^ и Сігі - 
соответственно влево, вправо и "за спину!" Более того, 
иногда фиксируется намертво в какой-либо точке и на 
попытки сдвинуть ее ругается на чем свет стоит. Мол, 
сами не дураки, разберемся, что показывать. 

И ведь действительно показывает! Выбирает 
самые удобные и зрелищные ракурсы - и как толь- 



Еще одна маска найдена, шаман весьма доволен. 
"Вах! Золотишко!!!" 
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ко получается? С содроганием вспоминаю отдель- 
ные моменты в "Старш-ш..." (молчи, молчи, накли- 
чешь!) и понимаю - или люди проектировали уров- 
ни, не пытаясь абстрагироваться от камеры, или удо- 
сужились разок-другой пройти свою собственную игру 
и вырезать все атавизмы. Такой подход встречается 
ныне не в каждом блокбастере. Ценить надо. 

А вот с клавишами недодумали. Если даже в 
самых тупейших представителях своего жанра воз- 
можность переназначить управление имеется, значит 
- в Каутап 2 таких возможностей должно быть штук 
пять, верно? Пальцем в небо, пользуйтесь тем, что 
есть. Довольно удобно, не скрою, но как-то непри- 
лично. Геймпады, кстати, тоже не настраиваются. В 
наши-то припад... приставочные времена... 

Я помню чудное мгновенье... 

Правда жизни состоит в том, что любое прекрасное на- 
чинание может быть на корню загублено однообразием. 
В ЦЬі $огі, к счастью, такого слова не знают, поэтому 
Каутап 2 не дает заскучать ни на секунду. Повторяющи- 
еся "головоломки" крайне редки и проходятся на одном 
дыхании - раз, два, пропасть позади. Здесь не принято 
заставлять игрока два раза мучиться над решением од- 
ной и той же проблемы. Именно этим так запомнилась 
Неагі оГ Багкпезз - каждый экран, каждая область жила 
по своим законам и наряду с ловкостью рук требовала 
от вас хотя бы символической работы мозгов. 

Этот же принцип соблюдается и здесь. Скачки 
на заводной бомбе, полет на бочке с порохом, "со- 





провождение" большого синего кита, погоня со 
стрельбой (за хранителем сокровищ), кошки-мышки 
с пауком в круглой, обвешанной паутиной комна- 
те... Если перечислять до победного конца, не хватит 
площади всего Асйоп-раздела и кое-кто останется 
без "Личного дела" (ба, да это "рифма"!). 

Далее. Мой традиционный стон: Эдди М. и 
Робина У. для озвучки пригласить поленились. Более 
того - озвучка как таковая вообще отсутствует. Все 
эти "бу-бу-бу" и "ня-ня-ня" можно называть как угод- 
но - звуками, шумами, конкретной музыкой, но 
только не голосом. Смысл происходящего улавлива- 
ется по субтитрам. Необычно, но свежо. 

И невозможно описать словами, сколько 
гэгов, несуразиц и просто смешных ситуаций 
вложили авторы в игру. Пять уморительных 
существ спорят, кто из них король, выхваты- 
вая друг у друга корону, - господа зрители 
сползают под столы. Великий Шаман СЬЬох 
творит свое волшебство - и господа зрители 
утирают слезы. "Все в порядке, - заявляет опоз- 
навательная система, просканировав замаски- 
ровавшегося Рэймана, - это не враг, это про- 
сто большой носатый куст". Ну а вызов пор- 
тала на другой уровень выглядит, как танец 
под балалайку. 

Кто-то хотел смеяться? 

Арифметика 

Вот и все. Я хотел аркаду году - ее и получил. Игра- 
бельность и разнообразие Неагі оЕ Багкпезз плюс 
графика Топіс ТгоиЫе (это я так, из уважения к 
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ѲТА2 вошла в наш тихий дом и 
была встречена спокойно, без 
лишних эмоций. К ней отнес- 
лись, мак к старому приятелю, 
все анекдоты которого давно 
известны и пронумерованы. 
Соответствующим образом 
ведется диалог — ленивым 
поздним вечером, на кухне, за 
бутылочкой холодного пива. Но 
вот неувязочка, у меня на кухне 
еще нет компьютера! 



амое первое знакомство со второй ча- 
стью Сгапсі ТЬеЙ Аиіо прошло отнюдь 
не гладко. В качестве пробного шара 
игра вызвала бурю отрицательных 
эмоций. В основном благодаря все той 




же приставочной болезни: много экшена, возмож- 
ность умереть, сделав одну единственную ошибку, 
и никаких намеков на $аѵе §ате. Один знакомый 
умудрился пройти весь первый город на одном ды- 
хании. Его убили на последней, "красной", мис- 
сии. Остается лишь удивляться, что малый не со- 
шел с ума от злости. Я бы на его месте именно так 
и поступил. 

Ноют 

старые раны 

СТА2 не для слабых нервами - это точно. Тем, у 
кого дрожат руки или постоянно звонят сотовые 
телефоны, играть лучше не пробовать. Малейшая 
ошибка, удар бампером в багажник стоящей впе- 
реди машины, и вам на шею плотно сядут копы. 
Что автоматически означает огромную угрозу те- 
кущей миссии. Ведь если вас ухлопают в процес- 
се выполнения задания, оно считается закрытым, 
и вы еще долгое время будете нежеланным гостем 
у телефонов группировки. 

Так мы выходим на пер- 
вую мозоль, миссионную. 
Несмотря на наличие в горо- 
де целых трех преступных со- 
обществ, неаккуратный води- 
тель может с легкостью настро- 
ить против себя всех. И ма- 



Сложный выбор между быстрым лимо и 
престижной "Реанимацией". Достойный 
ехспап^е: горящую скорую на новую пожарную. 



яться совершенно без дела. Институт "побочных" 
заданий из первой СТА (помните, когда вы сади- 
лись в припаркованные на обочине автомобили?) 
безжалостно упразднен или сведен до абсолютного 
минимума. Продажей ворованных автомобилей про- 
жить невозможно - приходится идти на крайние 
меры, о которых поговорим позже. 

А пока болячка вторая, хроническая. Город 
очень, очень велик. Полезных для игрока точек (пе- 
рекраска и починка автомобилей, спасение бессмер- 
тной души в церкви, зализывание ран в госпитале) 
кот наплакал. Эти неприметные организации раство- 
ряются в суете большого мегаполиса, и найти их в 
хитросплетении улиц не так-то просто. Особенно 
когда на хвосте полиция, а на кону решающая мис- 
сия. Общей карты города не было и нет! Издеватель- 
ство, друзья мои. 

Доктор едет, едет... 

Для начала заметьте место, где начинаете. Неподале- 
ку находится церковь в которой, за определенную 
мзду, можно спасти игру. Церковная десятина дос- 
таточно велика, не рассчитывайте сохраняться через 
каждые три минуты. Разоритесь. 

Теоретически, нет совершенно никакой раз- 
ницы, с чьих поручений вы начинаете. Для облег- 
чения старта авторы обычно делают скидку, позво- 
ляют одной из трех банд выдавать задания даже 
при совершенно нейтральном отношении к вашей 
персоне. После пары удачных дел мнение о вас в 
других группировках резко падает. Они начинают 
вести себя несколько агрессивно - открывают стрель- 
бу как только вы появляетесь в их районе. Непри- 
ятно, но не смертельно. Главное - не реагировать 
сгоряча на каждый пистолетный выстрел. Полиция 
появляется словно из-под земли, и вам приходится 
долгое время отрываться от хвоста, отсиживаться 
по подворотням. 

Вот и еще несколько новшеств. Полицейс- 
кие стали сноровистей, многочисленнее, наблюда- 
тельнее. Если нечаянно протаранить чужое авто 
или, не дай бог, выкинуть из-за руля законного 
владельца, нервы полисменов сдают. Они тут же 
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устраивают цирковые трюки под стать первосор- 
тным погоням Бгіѵег, нанося общественности в 
три раза больше вреда. Но это детали. Как извес- 
тно, местные блюстители порядка любят не толь- 
ко модные крейсера, но и не пропускают ни од- 
ной возможности побегать за подозреваемым. 
Кстати, и пострелять тоже. После первой пары 
мертвых фараонов вас охватывает легкая эйфория. 
Куча денег - и всего пара выстрелов! Но тут при- 
бывает подкрепление. Вы отчаянно палите, бьете, 
калечите, а оно все прибывает и прибывает. Ког- 
да счет тел в форме переходит на десятки, появля- 
ются старшие собратья копов, спецназ. Эти оку- 
таны в нарядные бронежилеты, вооружены авто- 
матами и ездят на прикольном броневичке. За- 
помните, отныне пути обратно не существует. Вас 
либо убивают, либо вы "отмазываетесь" в ближай- 
шей ремонтной мастерской. Первое более вероят- 
но, ведь за широкими спинами спецназовцев сто- 
ят еще более крутые парни. На дорогах в мгнове- 
ние ока возникают кордоны. Стоит застрять в 
одном из них - и песенка спета. 

Другое дело, если время терпит. В этой части 
СТА осторожный бизнесмен может отсидеться - если 
сумеет оторваться от погони и найти тихий уголок. 
Оказывается, пока в верхней части количество по- 
ющих полицейских еще не слишком велико (абсо- 
лютный максимум - квартет), стоит выйти из ма- 
шины и забежать в ближайший переулок. Через не- 
сколько минут полного безделья вы снова будете 
чисты перед законом! 

Харе водка, харе пиво 

Особенно любопытен последний, третий, город. 
Сюрприз двойной. В соседях привычных 2аіЬаі$и 
(извините) ходят русская мафия и кришнаитская 
община! Вот где настоящее веселье. Причем отдель- 
ные районы с той и другой стороны имеют яркие, 
незабываемые названия. Район строгих нравов Ргаѵсіа 
граничит с не менее суровым ІлдЬуапка. Зато на юге 
российской территории в СТА2 непостижимым об- 
разом возник Кгітеа, то есть Крым. Обладатели босых 
ног и очаровательных тарелочек отвечают ударными 
МаЬашЫ и Ѵесііс Тетріе. Голая экзотика. 

С продвижением по бандитской служебной 
лестнице задания, как это ни странно, усложня- 
ются. А СТА2 начинает бажить. Самый невин- 
ный фокус реинкарнированной игры - не да- 
вать подопечному заданий. Казалось бы, уваже- 
ние к вам есть, разноцветные стрелки показыва- 
ют на трезвонящие телефоны. С оговоркой. На 
"информационные" аппараты. Указанные чудес- 
ные изобретения существуют с одной целью. А 
именно сообщить: пока не добьетесь уважения, 




Большие разборки в большом городе. Один в городе воин. 



вам ничего не светит. Круг замыкается. Повто- 
ряю, это самая легкая ситуация. Надо лишь воо- 
ружиться до зубов, наведаться на контролируе- 
мую вашими недоброжелателями территорию и 
раздавить там своим лимузином пару-тройку де- 
сятков братанов. Поверьте, их коллеги из сопер- 
ничающих кланов обязательно оценят ваше утюж- 
ное усердие и заново включат содержательные, 
миссионные, телефоны. 

Гораздо хуже, когда отказывают простейшие 
скрипты. Обычная экшен-игра, благодаря чистейшей 
случайности, превращается в сложный логический 
пазл. Допустим, вам приказано взять фургон, до 
отказа загрузить его дружественными бойцами и 
отвезти их на стрелку. Что может быть легче? Вот 
только из-за произошедшей неподалеку аварии уп- 
равляемое компьютером бычье отказывается лезть в 
машину. Мол, не знаем мы этого хмыря за баран- 
кой. Выход из машины считается побегом, на все 
остальное №С не реагируют. Зато после того как 
двое из четверых повстанцев были задавлены мас- 
сивной американской "Газелью", остальные быстро 
и четко запрыгнули внутрь. Кажется, это называется 
"дар убеждения". И такое веселье все дорогу, во всех 
трех несчастных городках. 

Совершенно секретно 

Теперь, после релиза СТА2, не совсем понятно не- 
адекватное поведение ее издателей на ЕСТ$ '99. К 
телу проекта допускались только самые-самые, после 
длительных проверок через госдеп и Скотланд Ярд. 
Хотя скрывать было совершенно нечего. Игра так 
же революционна и оригинальна, как очередной 



ТотЬ Каісіег. Иными словами, является точной идей- 
ной копией своих предков. Продукт для еще не наи- 
гравшихся. В плотном предрождественском потоке 
свежих проектов СТА2 просто не имеет шанса при- 
влечь чье-либо внимание. Вокруг полно игр, способ- 
ных, в отличие от СТА2, предложить вам что-то новое, 
интересное. ГХЗ 



Таке 2 Іпіегасііѵе 
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Свирепые быки (судя по 
ферме, они все же дальтони- 
ки) лучшего во Вселенной 
подразделения лучшей во 
Вселенной армии вовсю 
стараются выглядеть грозно и 
браво в мрачной ура-патриоти- 
ческой заставке. Здоровяк с 
ЛІ249 угрюмо хмурится в 
псевдоджунгли, и не его вина, 
что усердно передвигающиеся 
на полусогнутых солдафоны 
ужасно напоминают кретинов 
из рекламного ролика, "Джо, 
братишка, это же не наш 
номер!" — вот-вот скажет 
крайний, все побросают авто- 
маты и пойдут жрать водку 
ЗтігпоН. 



ероизм и пафос творений МоѵаЬо^іс 
носят прямо-таки фаллический харак- 
тер. Камуфлированные быки проходят 
по орущим на хорошем русском полу- 
^^^^^^И трупам и взрывают вертолеты с крас- 
ными звездами - к этому мы привыкли, не впер- 
вой. Как и к тому, что хорошие парни гибнут мол- 
ча, грудью исключительно на амбразурах, сжимая 
зубами горло врага. Поэтому истошное верещание в 
эфире сраженного напарника звучит как открове- 
ние, вдребезги разбивая устоявшееся клише. Ожи- 
дать такое можно было от кого угодно, но не от 
Бека Рогсе 2 - стерильного вестерна, сверхпатрио- 
тичного и корректного, без единой капли крови, с 
красивеньким и чистеньким роликом в начале. Ког- 
да над окрестностями в течение пяти минут разно- 
сится "Му 1е§5, ОН Сосі, ту 1е§5, ту 1е§$, Сосі!", 
возникает желание кого-нибудь дострелить. Сценка 
точно не из детской радиопостановки, как вы счита- 
ете? В БР2 много чего не в порядке, но за монтаж 
звуковых эффектов эти парни точно заслуживают 
"Оскара". Уж поверьте. 

Зачистка территории 

Еще в первой ОР стало очевидно, что прирожден- 
ные симуляторщики совер- 
шенно не умеют строить 
миссии. Максимум, на что 
- изобрести 




отвлеченное задание. Обычно выходит нечто крайне 
интеллектуальное, про контейнер с ядовитыми-пре- 
ядовитыми бактериями, или про ядерную боеголов- 
ку, или про бесценный компакт-диск, позарез необ- 
ходимый вконец обленившейся разведке. Но как бы 
конструктор ни собирали, все равно получается ав- 
томат - точнее, карабин М4. Убей-их-всех, тривиаль- 
нейший нуль по всем параметрам. 

Как создатели силиконовых дамочек свято ве- 
рят в то, что физкультура - краеугольный камень 
здоровья и объема продаж, так и в МоѵаЬо§іс ис- 
кренне уверены, что каждый здравомыслящий, вскор- 
мленный на Чаке Норрисе Бека-ман мечтает попасть 
на стрельбище с картонными мишенями и сжечь 
пару сотен патронов просто из любви к искусству. 
Унылый планомерный отстрел поголовья вражьих 
часовых - основа 89,9 процента миссий БР2, игры, 
в которой, как известно, никто не промахивается, 
будь то в дождь, туман или снег, будь то Северная 
Америка, Перу или Антарктида, будь то перестрелка 
в горах, штурм базы или атака на конвой. Предназ- 
начение снайперского "Ремингтона" М40А1 и уж тем 
более "Баррет" .50 калибра остается окутанным мра- 
ком, - плановый карабин М4 с четырехкратным 
прицелом бьет с абсолютной точностью на любом 
расстоянии в пределах прямой видимости, а скоро- 
стрельность его заставляет задуматься о бренности 
пулемета $А^, оптического прицела лишенного. Тер- 
пение и трудолюбивое высматривание малоподвиж- 
ных мишеней. Еще раз тер- 
пение. И еще немного терпе- 
ния. И безотказный гранато- 
мет ЬАѴ^, с равным успехом 
сносящий и БТР, и вертоле- 
ты, и поезда с километровой 
дистанции. 

Еще десять процентов 
приходятся на модные ситуа- 
ции с заложниками, гаранти- 
рующими много беготни и 
бестолковой стрельбы в зак- 
рытых помещениях. Под- 
ствольный дробовик - про- 



Самоубийственная, но развеселая лобовая атака. Туман, патруль, упреждение до цели... Да засади ты 
очередью, не промахнешься! 



сто издевательство, в ближнем бою ко- 
тируется исключительно М4. Я же го- 
ворю, как ни собирай, как ни крути, 
все равно получается автомат. Неве- 
лика доблесть - перерезать очередью 
парочку пялящихся в стену чурбанов. 
Зато грохоту! Даже нет - гро-хо-ту. В 
замкнутом пространстве от стрельбы 
закладывает уши, а визг рикошетов... 
но о рикошетах чуть позже. 

Половину любого такого задания 
занимает эксфильтрация, суть отступ- 
ление к поджидающим джипам/вертолетам/подвод- 
ной лодке, и вот тогда-то подоспевшие на все тех же 
джипах/вертолетах/снегоходах вражеские подкрепле- 
ния и устраивают большую охоту с тамтамами. Де- 
билы-заложники несутся сломя голову, не разбирая 
дороги, тем самым исключая вариант с уютным 
планомерным отстрелом, и заставляют немного под- 
вигать спецназовским рюкзаком, выполняя марафон- 
ский забег. Очень похоже на биатлон. 

Наконец, диверсионно-разведывательные мероп- 
риятия, ночные походы за языками по уши в траве 
и заплывы с ножом в зубах... забудьте об этом. Нет, 
конечно, в снаряжении имеются и симпатичный 
приборчик ночного видения, и поросший кустарни- 
ком камуфляж, и акваланг - впервые в истории жанра 
боевики покоряют водную стихию, аплодисменты! 
- но их доля в общем пироге - это оставшиеся 0,1 
процента. Спецпистолет Р11 и даже русская винтов- 
ка для подводной стрельбы не заменят верный М4. 
Великий звук щелкающих по воде пуль всегда ока- 
зывается последним, что слышит в жизни рейнджер, 
возомнивший себя боевым пловцом. А акваланг за- 
нимает место жизненно необходимого кевлара. Бро- 
нежилет - единственный стоящий вклад конструк- 
торской мысли в дело спасения заложников, и когда 
БР начинает на глазах мутировать в Кб, толку от 
него все же больше, чем от сменившего "Кольт" всем 
знакомого НК .45 11.5. 50СОМ с глушителем. 

Имеется и такой фирменный знак БР, как чуж- 
дый нам синдром "последнего алиена". То есть бяка- 
террорист, глубокомысленно пялящийся в стену, 
обнаруживается после многочасового прочесывания 
окружающей территории. А потом оказывается, что 
еще один тихо-мирно посиживает на диспетчерской 
вышке. При том абсолютно доминирующем поло- 
жении, что миссии по вырезанию всего живого за- 
нимают в идеологии "Дельты", за такой, мягко гово- 
ря, подход авторов надо убивать на месте. 

Сквозь стены 

Грохот стрельбы и визг рикошетов, удары пуль по 
металлу и стеклу, скрежетание оседающей нефтяной 




ния заложников. 



вышки и, конечно, вопли 
подстреленных союзничков 
по радио - честное слово, 
БР2 не заслуживает такого 
звучания. Из ниоткуда 
спускается атмосфера пол- 
ного хаоса, кадров полевого телерепортажа, и средняя 
по размерам перестрелка ревет, как третья мировая 
война. Именно в таком милитаристском угаре и вры- 
ваешься в ближний бой, забыв про терпение, и ви- 
дишь то, что никак не мог углядеть с самого начала. 

В БР2 появилась баллистическая модель. Бо- 
лее того, на данный момент она уникальна. Един- 
ственная, где отслеживаются рикошеты, - после 
искры и долгого взвизга пули часто поражают цель. 
Единственная, где заряды прошивают не только 
тела, но и тонкие перегородки - такого не было 
даже в Ко§ие $реаг. При схватке в палаточном 
городке сквозные очереди наверняка укладывают 
весь невидимый за брезентом контингент и час- 
тично снимают проблему поисков "последнего 
алиена". Но самый шик - это разборка в много- 
этажном здании. Понимаете, если парень внизу 
знает, что вы наверху, и вы знаете, что он внизу, 
начинается такое... Отморозок снизу палит в по- 
толок, наугад простреливая комнату, отморозок 
сверху выплясывает фанданго и разряжает кара- 
бин в пол, и тут уж кому как повезет. И бабахи, 
и взвизги, и затихающие рикошеты, и проскаки- 
вающие искры. Диковатая сцена из третьесортно- 
го боевика - если еще в детстве удивлялись, как 
эти терминаторы и предейторы умудряются так 
промахиваться, всенепременно стоит попробовать. 

А все песни насчет ветра, якобы отклоняющего 
траектории пуль при снайперских выстрелах, - поря- 
дочная деза. При полуавтоматическом режиме уни- 
версального и всесильного карабина М4 ветер не име- 
ет ни малейшего значения. Если же не стыдно ползать 
по траве с кустиками на каске (хотя именно это в 
БР2 почему-то именуется снайперским режимом), то 
с расстоянием и вовсе никаких проблем нет - можно 
хоть из МР5 с глушителем в упор палить. 



Страсть к акробатике до добра не доводит... Помяните 
мое слово, 3-я йеііа Рогсе превратится в ТР5 про роту 
амазонок с во-о-от такими парашютными сумками. 

Подствольный М203 плохо приспособлен для освобожде- 



Играйте в БР2 не по правилам, и вы все же 
получите кое-какие новые ощущения, прежде чем 
умереть. Вы услышите армагеддон, спрессован- 
ный в четырех бетонных стенах, и научитесь 
бояться шальных пуль и рикошетов. Играйте по 
всем правилам осадного искусства, и вы пойме- 
те, как недооценили безвременно погибший Н&Б, 
отправившийся домой с почетом и под английс- 
ким флагом. БР2 отвезут тихо и под флагом 
американским. Это был не их номер. 
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НЕРВЫ НА 
ПРЕД 



ОЕМоитюы 

Пытаюсь пройти эту 
трассу третий час 
подрядшшш Упорно 
занимая места со 
второго по пятое и тупо 
взирая на экран с 
издевательской надписью: 
"Вы должны прийти хотя бы 
1-м". Близится нервный срыв, 
адреналин выделяется литра- 
ми, а на столе — огромная 
вмятина в форме головы. 
Треклятая Еміигаспе Іеа^иеі И 
зачем я с ней связался! 





огда игра начинает вызывать чувство раз- 
дражения вперемешку с желанием прока- 
титься еще раз, понимаешь - дело нечисто. 
Авторы явно используют какие-то запрещен- 
^^^^^^И ные психологические методы для выбива- 
ния игроков из колеи. Расчет простой: человек играет в 
БетоКасег, сходит с ума и... раскошеливается на "Наш 
выбор". Не на того напали, ребята. Мы - стойкий народ. 

Что это? 

Вещей, похожих на Оетоіігіоп Касег, в природе нич- 
тожно мало. Старые Оезгшсгюп БегЬу да новые 
Сагта§ес1с1оп'ы. Причем сравнение с последним абсо- 
лютно неправомерно за отсутствием улиц, педестри- 
антов и Мах Батане в главной роли. Зато имеется 
безумная скорость, сумасшедшая система начисления 
очков и пятнадцать разъяренных противников (в не- 
жно любимой "Карме" не сильно отличавшихся от 
гуляющих по полям овечек). 

Специально для самых нервных, фанатич- 
ных и предвзятых читателей - забавный факт. 
БетоКасег является прямым портом с Р5Х. По- 
чти таким же, каким был вышедший на днях 
Те$1 Бгіѵе ОгТ-КоасІ 3, раздавленный нами за убо- 
гость и идейные несоот- 
ветствия. Это замечатель- 
ное слово "почти"... Ка- 
кую пропасть можно в 
него вложить! 




Путь к победе 

..До финиша метров сто, я - первый. Очков предоста- 
точно, ура. Наконец-то я сделаю это... Но!.. Черт - заце- 
пился за стенку. 2-й, 3-й, 4-й... 8-й. Нет, нет, нет! Мне 
никогда уже... Что? Все семь машин устроили маленький 
пикник на расстоянии десяти шагов от финишной чер- 
ты - кто-то горит, кто-то лежит на крыше, кто-то еще не 
успел приземлиться. Это шанс, ей-богу, это шанс, пода- 
рок свыше, спасибо, Господи, я оправдаю... НЕЕЕЕЕЕЕ- 
ЕЕЕЕТ!!! Кто тебя дергал, зеленое ты недоразумение, кто?! 
Камикадзе, проклятый психопат! 8-й, 9-й, 10-й... 

Очки в Оетоіігіоп Касег начисляются очень хит- 
ро. Настолько хитро, что даже когда в точности знаешь 
всю систему - привыкание к ней требует некоторого 
времени. Объясняю на пальцах: за разрушение машин 
очки плюсуются, за призовые места - умножаются на 
определенное число. Пришел первым - всех благ стало 
в 25 раз больше, вторым - в 20, и так вплоть да 15-го 
места, где множитель равен единице. Пришедший 16-м 
получает ноль без палочки и поздравительную открыт- 
ку "Великому Тормозу - от благодарных соперников". 

После пяти вчистую проигранных гонок прихо- 
дит понимание: первое место вовсе не панацея. Как, 
впрочем, не помогает и учиненный конкурентам мас- 
сакр. Приходится искать какой-то баланс, прощупы- 
вать почву и анализировать среднее количество очков, 
набранных машинами в первой пятерке. Зачем? Прак- 
тичности для. Набрав 300 ргз на трассе, где никто не 
поднимается выше отметки 350, можно перестать бес- 
покоиться и начать жить. 
То есть забить на осталь- 
ных и попытаться при- 
ехать первым, каких бы 
неимоверных усилий это 
ни стоило. Так становят- 
ся чемпионами. 



Разрушение 

...Я снова первый. Выхо- 
жу из поворота. Слож- 
ный, м-мать... Следом вы- 
летают три машины (к 
дождю, к дождю...), бьют- 



Сзади творится нечто... Ужасное. 
Тот самый кромешный ад. 



ВЕРДИКТ 



ся о железобетонную стенку и отскаки- 
вают от нее, как резиновые мячики. Хло- 
паю глазами. Красиво пошли, черти!... 
Что это? ТЖ? Ай, больно! Сношу како- 
го-то неудачника... Я ведь тебя, зеленый, 
предупреждал! Пустячок, а приятно... 

За дружеский пинок дают пять оч- 
ков, за пинок посильнее - червонец. Ну и | 
так далее - вплоть до 75-ти за "КІЫ САК". 
Высший пилотаж - приземлиться на не- 1 
счастного противника сверху. КА-БУМ!.. Все 
довольны - одним участником меньше, 
на ваш счет прибыло 500 очков. 

Со всеми этими тяни-толкаями, I 
впрочем, связана пара неприятных для 
игрока глюков (или же "фич"? не знаю...). За номе- 
ром один идет "телефраг" - перевернувшаяся маши- 
на скидывается на трассу с некоторой высоты и при 
должном везении падает на другую. Таким макаром, 
"с дуру", компьютер обожает набрать тысчонку-дру- 
гую очков и оставить вас с носом, даже финиширо- 
вав восьмым. Иногда (к счастью, довольно редко) за 
очень-очень приличный удар о корпус не дают ниче- 
го. В "Карме", помнится, такого хулиганства не было. 

Не гонкой единой 

...Мой Капе§ас1е дымит так, что небо кажется черным. 
Компьютер явно мухлюет - гад, гад, гад! Отъехав от 
стенки на метр, вздрагиваю - там, где я стоял секундой 
раньше, теперь царит кромешный ад. Все участники 
битвы захотели мной отобедать - не без успеха, при- 
знаю. Но в этот раз я ушел! Я должен продержаться - 
в живых осталось всего шестеро! Чу, кто это? Синяя 
машина с улыбающимся "эйсидом" на крыше. Фи, какая 
безвкусица! Хочу себе такую же... Что ты со... Не-е-е-ет!!! 

Помимо "обычного" режима Оетоіігіоп, о 
котором см. выше, имеется пара-тройка других. Са- 
мый занудный - СЬа$е, обычная гонка без зарабаты- 
вания очков; самая странная - СЬіскеп, где играю- 
щий едет в обратную сторону. Приз за легкость от- 
ходит режиму Зиісісіе - за минимальное время не- 
обходимо угробить свою машину, не пользуясь при 
этом стенками (действие происходит на арене). Про- 
тивники помогут, не волнуйтесь. 

И - Ьазі Мап $іапс!іп§, песнь разрушению, 
сказка с ужасным концом и "Армагеддон был вче- 
ра" одновременно. Совершенно чумовое, безумное 
занятие - 16 машин, арена и неистребимое желание 
уничтожить всех, оставшись при этом живым. Впро- 
чем, "рейтинговая система" та же, и Ьазі Мап 'ом 
быть вовсе не обязательно - достаточно сделать всех 
по очкам. Браво! ЬМ5 и Оетоіігіоп - все, что нуж- 
но настоящим мужчинам с твердым взглядом и 
медными... лбами. 



Оглянись, и ты увидишь... 

Пейзаж настолько чудесен, что убивать никого не 
хочется. Светит солнце, идет грибной дождик, две 
машины впереди. Ну их, выиграю в другой раз, не- 
хай живут. Посмотрите налево - растут деревья. 
Посмотрите направо - стоят фермерские домики, 
зеленеет трава. Посмотрите вперед - друзья наезжа- 
ют на ТЖ и разлетаются в разные стороны, "осво- 
бодив лыжню". Я хватаю бонус починки и несусь к 
финишу. Подфартило, подфартило... 

Бетоіігіоп Касег - это один из самый удачных 
портов с Р5Х, которые я когда-либо видел. Графика 
подтянута до вполне "писишного" уровня - спе- 
цэффекты, погодные условия, хорошая видимость и 
прочая, и прочая... Слегка "дурновато" сделаны ма- 
шины - слишком простые модели, без прозрачных 
стекол и других излишеств. Обратная сторона тако- 
го аскетизма - солидно проработанное окружение, 
огромная скорость и приличные гр§. 

Машину можно покрасить в любой цвет, точ- 
нее - в два. А также выбрать логотип и "свою" 
фотографию, дабы выделяться в толпе. Я предпочи- 
таю кислотные оттенки, компьютер не отстает. Не- 
сущееся на тебя разноцветное полотно - вот что 
такое Оетоіігіоп Касег. Мастерское полотно. 

То, чего так не хватало... 

...в Сагта^есЫоп - представлено в этой игре. Вы мо- 
жете на нее злиться, ругать авторов за слишком боль- 
шой фактор случайности - они вас не услышат. 
БетоКасег затягивает именно тем, что в любой мо- 
мент гонки ситуация может радикально измениться. 
Только что вы были в лидерах, а теперь плететесь в 
хвосте. И это бесит, это на самом деле сводит с ума, 
но ради этой скорости... Ради исключительно кинема- 
тографических моментов, возникающих в игре тут и 
там, ради удовольствия сражаться с агрессивным АІ, а 
не с тупыми педестриантами - ради этого вы разми- 
наете затекшие плечи, разгибаете уставшую спину и 



проходите одну и ту же трассу в двадцатый, в тридца- 
тый, в сороковой раз... 

Р.5. Музыку для игры писали Реаг Расіогу, Етрігіоп, 
Сіггш, |ипкіе ХЬ и Тотті Таіагісо. Господа, компо- 
зиции АЬЬа 2аЬЬа и Ес1§есгшЬег - это нечто! Даешь 
зоипсіггаск из Оетоіігіоп Касег в магазины города! 
Р.Р.5. А еще поговаривают, что БК и Бгіѵег делали 
выходцы из команды Безгшсгюп БегЬу. Ничего себе 
кузница кадров... ГХЗ 



ОЕМОиіІОЫ НАСЕВ 



РАЗРАБОТЧИК 



СЛОЖНОСТЬ средняя 
ГРАФИКА**** 
МУЗЫКА***** 
ЗВУК * * * * ^ 
УПРАВЛЕНИЕ***** 
. СЮЖЕТ * * * * 



ВЕРДИКТ 




НАЗАД, В 
ЕУДУЩ 



ТШСК8ТѴІ.Е 

Бойтесь, "их" палку прибыло. 

"Ужасная-убогая-отсталая" Р8Х, 
ЫітЛепйо 61-65 — к этому мы 

уже привыкли. Однако нам "тут 

подбрасывают" еще одну рабо- 
тенку: стройный ряд портов с 
Зеёа Огеатсаві готов к наше- 

ствию на персоналки. ТгіскВіуІе 
— лишь первая ласточка. И, 
надеюсь, не последняя. 




Этот месяц и без того насыщен гонка- 
ми. Почти все - неродные, приемные. 
Что-то удалось, что-то не очень. Риско- 
вала ли Сгііегіоп $Шс!іо$, выпуская 
^^^^^^И Тгіск$іу1е одновременно с ОетоІШоп 
Касег и Тез! Бгіѵе (Ж-Коасі 3 (да, ничтожество, но 
имя!..)? Вряд ли. Перенос с Огеатсазі может "сде- 
лать" конкурентов за счет одной лишь графики, ко- 
торой в Т$ предостаточно. Хорош ли игровой про- 
цесс - вот он, главный вопрос... 

Но прежде чем разбирать игру по кадрам - 
выясним одну вещь. 

Что такое джетборд 

Это доска с реактивным движком. Скейтборд буду- 
щего, так сказать. Видели вторую часть "Васк То ТЬе 
РиШге"? У Нас - почти как Там, только малость 
покруче. Например, доска из Тгіск$гу1е напрочь иг- 
норирует законы физики. Выбранный "гонщик" 
может принимать такие позы относительно земной 
поверхности, что диву даешься. Антилогика? Анти- 
гравитация? Сюжет об этом умалчивает. Зато удоб- 
но, показательно и полезно для здоровья. Можно 
повисеть вверх ногами, обеспечивая прилив крови в 
мозг, либо расположиться параллельно полу. Маг- 
нитные поля, все дела... Тоже, говорят, помогает. 

Помимо лечебных свойств 
джетборд имеет несколько других, 
чисто физических. Самые главные 
- скорость, масса, врожденная 
ненависть к другим доскам. 

Скорость помогает выигры- 
вать гонки, масса полезна при 



Оп\\ выглядит крайне эффектно. Главное не увлекаться. Эх, такой бы прыжок 
да в жизни... Юрик. Настоящий полковник (это правда!), а что творит! 



столкновениях, а ненависть - совершенно абстракт- 
ная штука, дается с рождения и не оставляет джет- 
борд до конца его жизненного цикла. Сильное чув- 
ство, что поделаешь. 

Под стать доскам и бойцы (я буду называть их 
так - отчасти по старой привычке, отчасти по при- 
чине внешнего вида - из таких спортсменов в буду- 
щем получаются отличные вышибалы и телохрани- 
тели, возьмите на заметку). Невесомые $Ьіп и Ап§е1 
умеют набирать высокую скорость, но от малейше- 
го тычка валятся на пол, оглашая местность истош- 
ными воплями. Тяжеловесы Мах и Юрий (Россия?! 
Россия...) предпочитают никуда не торопиться, а при 
встрече норовят задеть плечом. Сносят, как кустик, 
отпускают что-нибудь обидное и улетают прочь. Та- 
кие вот они общительные, эти парни. 

Есть и "середнячки", их тоже можно выбрать, 
однако Гоночное Правило Номер Один гласит: "Се- 
редина - хуже чем ничего". Так что - в расход их. 
Не сомневаться! 

Родня 

Собственно, режимов в игре два - тренировка и прак- 
тика. Каждый раз, встречаясь с суровым тренером 
(брат-близнец нашего Юрика, каково?)... к-хм... так 
вот, каждый раз, встречаясь с тренером, вы будете 
отвечать на один и тот же вопрос: "Тренируемся, прак- 
тикуемся или ну его на фиг?". Самый интересный 
режим в игре, как ни парадоксально, - тренировка. 
Первым делом Юрин родич "ставит ноги". То есть 
показывает основные движения и трюки. Затем... 

Затем он начинает бросать вам вызов за вызо- 
вом - дескать, побей меня, умник, а там и посмот- 
рим. Задания, при всем своем разнообразии, сводят- 
ся к четырем типам: набрать энное количество оч- 
ков, собрать все светящиеся шарики, проехаться по 
определенному маршруту и, наконец, обставить са- 
мого тренера. Все, разумеется, на время, как приня- 
то в лучших аркадах Парижа. 

А иногда воспитатель впадает в детство, и бри- 
финг звучит примерно так: "Ты должен окрасить 
все пять шариков в свой цвет, успев до окончания 
времени. Я, в свою очередь, попытаюсь сделать то 



же самое". То есть: давай, что ли, поиграем, мне 
скучно. Вот те раз... А еще спортсмен... 

Нелегкая участь дворника 

Практика - это вольная программа, вытворяйте, что 
угодно и где хотите (хотя арена в игре всего одна, 
но разбита на четыре части - каждая со своим не- 
повторимым рельефом). Более того, именно в этом 
режиме можно добраться до столь любимых широ- 
кими массами гонок. По трассам, с пятью против- 
никами - прилично и добротно, но стандартно до 
ужаса и как-то пресновато. 

Хотя я, как обычно, немного придираюсь. Ког- 
да дело касается реактивных досок, фирмы-разработ- 
чики начинают проявлять нетипичную для них изоб- 
ретательность, пытаясь (зачастую успешно) внести хоть 
немного разнообразия. В этот раз жертвами пытли- 
вого ума команды Сгкегіоп стали наземные и воз- 
душные ускорители, силовые линии и стеклянные 
преграды. Первые увеличивают скорость, позволяя 
оторваться от противников; а прицепившись к ли- 
ниям, можно легко облететь какое-нибудь совершен- 
но невообразимое препятствие. 

И, наконец, стеклянные преграды. Пользы от 
оных, что от мух, - никакой, вреда примерно столько 
же. Зато какое развлечение! Нацеливаемся на стекло, 
делаем движение Вп\\ (это нельзя описать, это надо 
видеть) - и препятствие пройдено. Поутру дворни- 
ки будут нехотя собирать осколки и крыть гонщи- 
ков иностранным матом. 

Тройное сальто 

с загибанием пальцев 

Самая неоднозначная штука в Тгісібіуіе - трюки. 
Для человека, только-только отошедшего от 
Оетоіійоп Касег, практически полное их отсутствие 
в режиме гонки станет откровением. Мир вам, бра- 
тья, каскадерство отменяется. Вы можете выделывать 
безумнейшие кульбиты, по 7000 очков за каждый, 
но повлиять таким образом на результат не получит- 
ся. Единственное, на что годятся приобретенные 
навыки, - совершить высокий прыжок, ускориться 
или... Ага, пробить стекло. 

А какие были трюки, какие трюки!.. Как я ста- 
рался, как проходил одну тренировку за другой, по 
капле выцеживая у лже-Юрика все новые и новые 
секреты... Есть вещи, красивые сами по себе, есть и 
такие, что бесподобно смотрятся в связке. Есть су- 
пербонусные выкрутасы, обладание которыми зас- 
тавляет громко смеяться, увидев надпись: "Наберите 
20000 очков за полторы минуты". Есть много чего. 
Выходя на гоночную трассу, забудьте обо всем - 
исполнение трюков ведет к задержкам и неизбежно- 
проигрышу. Как зря, черт побери. Как некстати. 




БОК 



Просто красивый кадр. 



Ко всему прочему игра прямо-таки приучает вас 
к однообразию. Зачем стараться, выделывая в воздухе 
различные пируэты, стыкуя их между собой и высчи- 
тывая момент приземления, если четверным нажати- 
ем кнопки ОШе боец откалывает то же самое трой- 
ное сальто и зашибает кучу очков. При этом по-на- 
стоящему сложные приемы ценятся так дешево, что 
про красивые и эффектные связки можно забыть раз 
и навсегда. Никому, кроме вас, они не интересны. 

Максимальное удовольствие от каскадерского 
беспредела получаешь в режиме практики - когда 
никто не дергает, никуда не надо спешить и нет ника- 
ких противников. Фристайл, как же я его люблю. 

На этот раз — хорошо 

К чему нет никаких претензий - так это к графике. 
Глядя на Тгіск$1у1е, трудно отделаться от мысли, что 
перед тобой не какой-нибудь Рогзакеп или даже 
Іпсотіп§. Нет, правда. Цветное освещение, взрывы, 
прозрачные плоскости - этого добра здесь навалом. 
Сложные объемные трассы освещаются такими пси- 
ходелически-сюрреалистическими цветами, что надол- 
го приковывают к себе взгляд. Киберпанк может 
быть красивым, не верьте зюгановской пропаганде! 

Подводя итог, хочется сказать многое. Выра- 
зить сожаление по поводу идиотской системы оч- 
ков. Вздохнуть, узнав количество управляющих кла- 
виш. Пожурить за некоторую однообразность трасс 
и их несбалансированность (ША и ІІК проходятся 
на одном дыхании, тогда как |арап сильно действует 
на нервы своими прямыми углами и торчащими из 
стен колоннами). Наконец, удивиться, что все бой- 
цы исполняют одни и те же трюки, причем с одина- 
ковой грацией. 




Но стоит ли ставить точку на такой ноте? 
Ни в коем случае. Тгісібіуіе затягивает и потряса- 
юще выглядит. Вы можете поразить окружающих 
парой-тройкой супердвижений (есть такие) или 
самому получить истинное удовольствие от "сво- 
бодной программы". 

И кто, в конце концов, постоит за честь 
России? ГДГЭ 




СТРАТЕГИИ 



НОРМА 



Почему Россия не станет 
сырьевым придатком 
заокеанских геЛпеск'ов 



Вы не будете играть в нее ни секун- 
ды. Вы скажете: "Господи, какой от- 
стой!" Вы скажете: "Что за фантасти- 
ческая дешевка!" Или: "Скорее убери- 
те от меня эту лажу!" И будете правы 
на все сто, потому что это действи- 
тельно лажа, отстой и, скорее всего, 
дешевка. Тщательно спроектирован- 
ная дешевка, профессионально сра- 
ботанный отстой, гениальная лажа. 
Она заработает издателям очень мно- 
го денег. Эта игра не для вас, потому 
что вы— Игрок, представитель выми- 
рающего поколения. Подвиньтесь, 
место за компьютером занимают до- 
мохозяйки, водители грузовиков и 
охотники на оленей. 





оскольку наша статистика, естественно, засекречена, по- 
говорим (в основном) о Них. 40% американских семей 
имеют дома мультимедийный компьютер, на котором 
вполне можно играть в игры. По оценкам экспертов, в 
2003 году такой компьютер появится в 90% домов. Ком- 
пьютер станет бытовым прибором, доступным букваль- 
но ВСЕМ. Разумеется, "все" будут на нем играть. Только 
вот во что? Какую игру вы порекомендовали бы своему 
папе? Боюсь, даже ЗіаСгагІ окажется ему не по зубам. 
Потом, станет ли папа платить 50 баксов за коробку с 
яркой надписью, если их можно потратить на новый 
смеситель в ванную? 

Фабрика отстоя 

На западном игровом базаре не утихает бум. Издатели 
вдруг обнаружили новый рынок: бескрайний, не потре- 
воженный, дремучий... фантастически перспективный. 
Это рынок "казуалов" (далее без кавычек), обывателей, 
обычных людей, которые научились пользоваться ком- 
пьютером и хотят играть в игры. Они никогда не дела- 
ли этого раньше, они никогда не держали в руках 
Сате.ЕХЕ, они не интересуются новинками, не следят 
за технологиями - они живут своей жизнью и иногда 
хотят немного развлечься. 

Такие люди покупают компьютерные игры в 
супермаркетах, у кассы - вместе с зубной пастой, 
макаронами, детективчиком в мягкой обложке и 
диролом без сахара. Знаете, кто продает сейчас боль- 
ше всех игр? Забудьте про гигантов СотрША или 
Еіесігопіс Вои^ие - это жалкие лузеры. Среди из- 
дателей игр почитается за счастье получить полочку- 
другую в сети "семейных" супермаркетов "Волмарт". 
Магазины "Волмарт", огромные "города товаров" на 
окраинах, собирают миллионы гесіпеск 'ов в бейс- 
болках, закупающих провизию на следующую неде- 
лю. Объемы продаж в сети "Волмарт" оказались 
настолько велики, что между крупными издатель- 
ствами возникла бешеная конкуренция за право про- 
давать свои игры в "универсаме". Выбив себе место 
в "Волмарте", вы можете быть спокойны - безбед- 
ная старость обеспечена. 

Однако казуалы покупают далеко не все, они не 
разборчивы, но капризны. Не каждая игрушка удостаи- 
ватся права быть показанной на глаза "реднеку". А что 
им нравится - пока не знает никто. Бешенный успех 
Беег Нипіег, игры копеечной и никчемной, заставил 
всех аналитиков полностью пересмотреть свои взгляды 



на потребителей игровой индустрии. Ребята до сих пор 
ломают голову, пытаясь "вычислить" потребности но- 
вого рынка. 

Ясно, что игра должна быть очень дешевой - не 
дороже $20 (есть игры и за $3!). Игра должна быть 
"семейной", то есть никакой крови (человеческой), ни- 
какой жестокости, никаких "мазафаков". Драйв, атмос- 
фера - это вторично. Игра не должна требовать от 
"реднека" хорошей реакции (5ІЗГС ГЗ^ - это слишком 
быстро) или заставлять много думать - люди платят 
деньги за то, чтобы отдохнуть, и не привыкли чувство- 
вать себя дураками. И что самое сказочное - игра мо- 
жет быть совершенно любого качества, казуалы не раз- 
бираются в игрушках и готовы съесть все, что им пред- 
ложат. Вы можете продать им, скажем... первый ѴѴагСгаЙ 
еще раз - они никогда не слышали о такой игре. Или 
слепить на коленке пяток совершенно "никаких" игр 
по лицензии 5ІЭГ ѴѴаГ5 и... продать их с огромной при- 
былью. Да, казуалы просто тащатся от игр по филь- 
мам. После выхода "Титаника" издатели откопали все 
игры, где хоть что-то держалось на воде, слегка переде- 
лали их и заработали кучу денег. 

Игры для казуалов - это менее всего искусство. 
Это поток откровенно второсортных и даже третьесор- 
тных игр, по определению лишенных всяческих претен- 
зий. Впрочем, не факт, что все игры для рынка казуа- 
лов - откровенное гэ. Встречаются очень даже непло- 
хие игрушки, есть очень хорошие игры прошлых лет, 
которые "тогда" по какой-то причине не пошли, а сей- 
час оказались кстати. 

Факт в том, что игровая индустрия уже не будет 
такой, как пару лет назад. Старым временам наступает 
конец, и вы должны это чувствовать. Приходят новые 
люди, они играют в другие игры по своим правилам. 
Речь идет об огромных деньгах... Все крупные издатель- 
ства уже открыли отделения, которые занимаются про- 
изводством ѵаіие, или ЬіІСІдЙ-игр, - именно так они 
зовутся на официальном языке. Причем некоторые 
конторы, не желая ронять себя в глазах "хардкорных 
геймеров", всячески скрывают подобную деятельность. 
"Чуваки, мы с вами! Мы, типа, бай геймерз, фор гей- 
мерз". А сами нет-нет, но как минимум по одному 
клону йеег Нипіег сделали. 

Кстати, единственная российская игра, "удостоен- 
ная чести" продаваться в супермаркетах, это "Дально- 
бойщики". Продавая игру на Запад, издатель предло- 
жил Н ЭГСІ Тшск'ов всем, кому только можно, - и везде 
получил отказ. И вдруг покупатель нашелся: ѴаІиеЗо^ 
(как вам название?), дочерняя фирма СТ ІПІегаСІІѴѲ. 
Сейчас НЭГСІ Тшск очень неплохо идет в "Волмарт": 
американские "реднеки" испытывают непреодолимую 
тягу к вождению КАМАЗов. 

Но наши ученые считают... 

А что у нас? Кажется, Россия могла бы стать идеальным 
поставщиком "игр для казуалов" - такого количества 
крепко, по-настоящему отстойных игр, не издается боль- 
ше нигде в мире. Вот так думают некоторые - и оши- 
баются. Хорошо это или плохо, но в ближайшие лет 10- 
20 российским играм не суждено занимать досуг аме- 
риканских фермеров. Почему? Во-первых, отстой дела- 
ют все, мы его просто не видим. 



Во-вторых, как я уже говорил, казуалы отстой филь- 
труют. Причем как именно - не совсем изучено. Тамош- 
ний успех "Дальнобойщиков" - скорее случайность, чем 
закономерность. Доморощенные издатели и рады бы спла- 
вить игрушки в "Волмарт", но... вот проблема... не берут! 
Говорят, слишком сложно, слишком умно, слишком 
быстро. На опытных, профессиональных, игроков рас- 
считаны наши игры. Это уже в^ретьих. 

Российский игровой рынок всегда был в основном 
"геймерским" - мы выросли на ворованных играх, мы 
покупали их сначала на кассетах и дискетах, потом на 
"золоте", теперь на "алюминии". Наши казуалы работают 
на трех работах и ругают правительство, им пока не до 
игр. Мы - самая играющая нация в мире, но нас мало. 
Мы переиграли во все игры на свете и вполне в состоянии 
сделать для себя отличную игрушку, но... не имеем никако- 
го представления о том, во что хочет играть Джон из 
Алабамы. Мы просто живем на другой планете. 

И самое главное - это наши амбиции. Они, как 
водится, безмерны. Возьмите любого российского раз- 
работчика и спросите его, чем он занят. Он делает 
шедевр. Новое слово в жанрах. Нескольких. Он хочет 
перевернуть что? Мир, не меньше. Причем от уровня 
игры амбиции совершенно не зависят. Это может быть 
действительно нечто совершенно безбашенное и яркое, 
с кучей новых технологий внутри или... откровенная 
серятина, тягомотнейший клон игры пятилетней давно- 
сти, сделанный на пятилетней же давности "движке", с 
"революционной системой выделения юнитов рамкой". 
Амбиции одинаковы. Мы не хотим делать игры для 
казуалов, мы делаем только ААА-тайтлы. Если нашему 
разработчику сказать: "Да ты попсу гонишь, парень. 
На масс-маркет работаешь!", он жутко обидится. Это у 
нас оскорбление. 

А успеха на Западе не будет ни у той игры, ни у 
другой. Первая слишком сложна и непонятна для "их" 
геймеров. На вторую никто просто не обратит внимания. 

Кто виноват? 

Кажется, у нас есть все для создания национального 
шедевра, который действительно способен опрокинуть 
что-то, кроме чашки с кофе на столе у западного изда- 
теля. Никто не ставит под сомнение квалификацию 
наших программеров - у нас прекрасная школа, и ре- 
бята успешно работают во всем мире. С художниками 
тоже проблем нет: 305 и АсІоЬе РІІОІОБІІОр со всеми 
"плагинами" стоят у нас десять баксов. И вообще, каж- 
дый - игрок с многовековым опытом, чемпион по 
"Паратруперу" на "Микроше". И деньги, что удиви- 
тельно, тоже есть! Есть структуры, которые готовы вкла- 
дывать средства в это дело. 

А вот дальше начинаются проблемы. Художники 
и программеры собираются вместе и начинают делать 
игру. Они, разумеется, знают, какую и как. Гениальную 
и просто. Потом генеральный директор мелокооптово- 
го рынка дает им немного денег и с умилением смот- 
рит, как ребята работают по 20 часов в день. А через 
год, когда на месте рынка построят автостоянку, игру 
приходится срочно выпускать. И вдруг оказывается, что 
получился... правильно, отстой. Причем разработчики 
этого не замечают напрочь. То есть вообще. Потому 
что они все "там". А "здесь" никого нет. 



А проблема в том, что нет у нас культуры создания 
компьютерных игр. Это индустрия, производство, в ко- 
тором есть свои правила, меры безопасности и трудовая 
дисциплина. У "них" все это начиналось двадцать лет 
назад, а у нас все это - "щелк" - как рубильник включи- 
ли, и мы тоже делаем игры. Есть деньги, есть индустрия, 
а профессионалов нет. Нет гейм-дизайнеров, нет продю- 
серов. Все, кто сейчас таковыми называются, это, в об- 
щем, неофиты, только^олько набирающие опыт. И очень 
часто их роль в создании игры недооценивается. 

На Западе гейм-дизайнер, то есть человек, кото- 
рый игру придумал, знает, какой она должна быть и 
ведет процесс ее создания, - это человек номер один в 
команде. Никого может не быть, а гейм-дизайнер дол- 
жен. У нас же - все дизайнеры, все все знают. Мы же 
плавали. Это может быть главный программист, или 
тот, кто дал денег. Дизайнер может вообще смениться 
пару раз, как было в "Князе". 

Продюсер - это человек, который должен смотреть 
на игру со стороны, смотреть на нее глазами покупателя. 
Кто продюсировал такую замечательную игру, как "Сва- 
рог"? В которой юниты исчезают и появляются по соб- 
ственному желанию, причем иногда - вместе с домами? 
И это в полной, "коробочной", версии! Разработчики 
передали издателям набор демо-миссий в стадии "альфа" 
и сказали, что это игра. Отпечатав тираж, компания "Явь", 
особенно не заморачиваясь созданием "патчей", подго- 
товила еще один, "новый тираж с устраненными глюка- 
ми". Это по-нашему, широко. 

А игра между тем вовсе не лишена... Есть интерес- 
ные идеи, ребятам бы программиста поменять, да что- 
то с графикой решить, и получится... хороший клон с 
"массой новых, оригинальных элементов". 

$опу + быдло = Ыо Миге 

Итак, мы поняли, что Россия не станет сырьевым при- 
датком заокеанских "реднеков", и это есть хорошо. А 
кем же мы станем? Только не космонавтами. По зак- 
лючению экспертов, ближайшие три года принадлежат 
5опу РІау51аІІ0П и вообще приставочным играм. Ры- 
нок "хардкорных геймеров", который и так чувствует 
себе неважно в последние годы, начнет загибаться. Из- 
дательства переориентируются на массовый рынок: нас 
ждет неубывающий поток "лицензионных" продуктов 
по голливудским блокбастерам, симуляторы охотников, 
вторые части успешных клонов, сборники головоломок 
и ремейки настольных морских боев от Н Э5Ьго. 

Учитывая, что в редакции .ЕХЕ собрались весьма 
хардкорные персонажи, и вы, читающий эти строки 
человек, - скорее всего, тоже порядком хардкорный 
геймер, колонка может рассматриваться в качестве смер- 
тного приговора нам всем. Мы будем писать о симуля- 
торах Барби, вы - рубиться с младшим братом в Теккѳі. 
Все будет хорошо, если нас опять не спасет Россия. 
Есть подозрение, что именно наши разработчики в 
будущем станут поставщиками больших, серьезных и 
талантливых игр - каждый издатель обязательно будет 
выпускать такие - ибо рынок настоящих игроков мал, 
но все же существует. Мы знаем что, мы знаем как, мы 
дешево стоим, а уж амбиций хватает с запасом. Оста- 
лось только чуточку потренироваться. И мы спасем 
игроков планеты. 



ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 




Запрятавшись где-то в глубинах района станции метро "Аэро- 
порт", серьезно дистанцировавшись от закованного в гранит 
Эрнста Тельмана, бомжей и студентов самого автодорожного 
института в городе, в недосягаемой дали от ларька, внутри которо- 
го "Чего изволите, сударь", квас, блин с паштетом и соленый 
огурец, есть четырехэтажный дом обычной наружности. Случай- 
ный прохожий может принять его за плодоовощную базу номер 
14, но на самом деле — это секретная штаб-квартира компании 
ЫіѵаІ, в которой полным ходом идут работы над третьей частью 

знаменитых "Аллодов". 



РЕЦЕПТ 

УСПЕХА 



"АЛЛОДЫ-3: 
ВОЗРОЖДЕНИЕ 9 

(РАБОЧЕЕ НАЗВАНИЕ) 



Разработчик 
Издатель 



Официальная дата релиза 

Официальная 

Интернет-страница 



МѵаІ ІШегасІІѵе 
"1С: Мультимедиа" 



1-й квартал 2000 г. 
ѵѵмѵ.пІѵаІ.сот/АІІосІаЗ/ 




ез особых затруднений миновав пер- 
вые три этажа здания, команда .ЕХЕ в 
количестве одного человека занесла 
I руку над кнопкой электрического звон- 
ка. Босс уровня, Сергей Орловский, был отключен 
(или временно недоступен), и первый удар принял 
на себя Дмитрий Захаров, руководитель проекта. 

Отвлекая внимание атакующей группы разго- 
ворами о Бгіѵег и НісЫеп & Бап§егош, Дмитрий 
ненавязчиво предложил посетить "ниваловскую кух- 
ню". Неужели неинтересно побывать там, где все 
начинается? Мы согласились. 

Кухня 

Кухня "Нивала" оказалась просторным, слегка вытя- 
нутым в длину помещением, стены которого были 



щедро украшены древесно-стружечными плитами 
модного на закате эпохи застоя оттенка "коммунис- 
тик-тан". Несколько сдвинутых вместе столов ломи- 
лись от яств. Композицию открывали два электри- 
ческих чайника, которые при всем желании не мог- 
ли скрыть пакет цельного молока жирности 3,5%, 
порядком опустошенную банку №$саге СоЫ, четы- 
ре пачки сока }7 } как вскоре оказалось, абсолютно 
пустые, кетчуп "Хейнс" и чай в пакетиках $Ьеге. Кроме 
того, на кухне были обнаружены: веник и совок, 
просторный холодильник, способный сохранить све- 
жесть целого орка средней величины, электрическая 
плита, красное мусорное ведро, мусор и два отклю- 
ченных вентилятора, тоскующих по летней жаре. 

Во время разговора на кухню заходили люди. 
Они говорили о "космическом унитазе" и Нип§гу 
Биск, хватались руками за пустые 
пачки сока, с сомнением смотре- 
ли на кетчуп и в итоге наливали 




себе кофе. По всему было видно, что "Аллоды-3" 
находятся на финишной прямой. Впрочем, к де... 

Без революций 

Что произошло с игрой за минувшие полгода? Не 
волнуйтесь, ничего страшного - это все еще "стра- 
тегия", элементы КРС расположены там, где им и 
полагается, а названные ранее маяки: Багк Отеп, 
Соттапсіоз и Х-СОМ все так же указывают разра- 
ботчикам верный путь. Никаких радикальных из- 
менений с третьими "Аллодами" не приключилось 
- летом в №ѵа1 искали "новую палитру", перери- 
совывали текстуры, переделывали графику. Сейчас 
игра находится в несколько разобранном состоя- 
нии - все главные модули готовы, но еще не со- 
браны в единое целое. Разработчики "ищут" гейм- 
плей, заканчивают дизайн уровней, бьются над 
интерфейсом управления - короче, занимаются 
очень и очень важными вещами. Таким образом, 
сделать честный "первый 
взгляд" не получается - сы- 
роваты еще "Аллоды". 

Однако приехали мы не 
зря, это точно: в разговоре с 
товарищами из №ѵа1 удалось 
выпытать много новой и ин- 
тересной информации. То, что 
полгода назад было не опре- 
делено или не для печати, те- 
перь открыто для широкой 
аудитории. Так что наслаждай- 
тесь новой палитрой карти- 
нок, а я постараюсь рассказать 
о том, что осталось за кадром. 
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Поехали 

Начинать рассказ об 
"Аллодах", разумеется, 
надо с заставочного 
ролика. Хвалить "нива- 
ловские" видео стало 
уже штампом, но здесь 
ребята превзошли са- 
мих себя. Несмотря на 
то что в клипе местами 
встречаются "заплатки" 
- некоторые сцены еще 
не просчитаны и заме- 
нены рисованными от 
руки картинками, сказ 

о суматошном летающем мотыльке (слонике? херу- 
виме? образ может меняться в зависимости от кон- 
центрации в крови зрителя сложных химических 
соединений) и пытающихся всяческим образом унич- 
тожить его обитателях аллода забыть очень трудно. 
Так вот, игра начинается там, где заканчивается зас- 
тавка. Узнаваемый ЗБ-ландшафт, слоник куда-то уле- 
тел, и мы стоим посреди развалин, почти голые, 
почти без оружия и безо всякого представления о 
том, что делать дальше. 

Думаю, самое время осмотреться. Как и обе- 
щалось, окружающие главный экран панели интер- 
фейса точно так же трехмерны, как и сам мир "Ал- 
лодов-3". При желании, окошки можно свернуть, 
освободив место для подвига. Справа - непремен- 
ный набор заклинаний-рун. Слева-сверху - фигур- 
ка активного героя, над головой - экран с тексто- 
выми сообщениями, внизу - некий орган управле- 
ния для переключения режимов "ползти-идти-бе- 
жать", компас-часы, художественные фотографии уча- 
стников экспедиции и место для их нехитрого скар- 
ба. Почему нехитрого? Авторы несколько поменя- 
ли концепцию игры, сделав еще один шаг от КРС 
к стратегии. Считается, что любой уважающий себе 
приключенец, не говоря уж о группе таковых, пу- 
тешествует исключительно с тележкой или, на край- 
ний случай, рюкзаком. Да, в других КРС герой либо 
тащит на себе одиннадцать мечей и девять топоров, 
а также центнер лечебных трав и магическую нако- 
вальню для продажи, либо пребывает в глубочай- 
ших раздумьях, выбирая, что же взять с убитого 
людоеда - дубину или шкуру. 

В "Аллодах-3" будет обоз неограниченного объе- 
ма, в котором можно складировать содержимое кар- 
манов (между миссиями), поэтому никакого смысла 
брать с собой на дело весь товар крупного анти- 
кварного магазина у нас нет. Чтобы окончательно 
убедить нас в правильности такого подхода, разра- 
ботчики ограничили "инвентори" персонажей четырь- 



[2] Обратите внимание 
на себе удар этой дубинки 
разнообразен. А главное ■ 



мя ложементами для 
оружия и таким же чис- 
лом этого же слова для 
"объектов быстрого дос- 
тупа", в просторечии 
именующихся дігіск 
кеігіз. Лечебные, знаете ли, отвары и так далее. 

Скажу больше, авторы думают лишить нас воз- 
можности саморучно подбирать неловко обронен- 
ные монстрами мешки с золотом, оружие и маги- 
ческие артефакты. Все вещи, нам полагающиеся, будут 
подгребаться автоматически и без нашего участия 
перекочевывать в обоз. А уж потом, между миссия- 
ми, предстоит "большая сортировка" - что оставить 
себе, что продать, что отправить на "переплавку", а 
что просто выбросить. 

Чувствуете обиду, слезы наворачиваются на гла- 
за? Право же, это лишнее. Представьте, в команде 
может быть до 7 действующих лиц, у каждого по 8 
различных вещиц, не считая элементов одежды. И 
если (вдруг) вы забыли нацепить чрезвычайно важ- 
ный в хозяйстве кристаллический меч, просто вер- 
нитесь "на базу" и переоденьтесь, - миссию можно 
прервать в любой момент, покинув зону. 

Дне/ по геИё'юп іоо 

Классов не будет, это точно. Система характеристик 
персонажей проста и прозрачна - основных пара- 
метров всего три: сила, ловкость, интеллект. Осталь- 
ные восемь - производные, среди них "хиты", ско- 
рость, выносливость и так далее. "Магическую энер- 
гию" здесь заменяет "выносливость", таким образом, 
и воин, размахивающий мечом, и маг, творящий 
заклинания, черпают энергию из одного источника. 
Причем у воинов, возможно, будет некий "суперу- 
дар", разрушительный по мощи прием, отнимаю- 
щий почти все силы. 

Помимо стандартных характеристик у каж- 
дого человечка есть набор "умений" - боевые (вла- 



■ как все смотрится! 



дение холодным оружием, луком, бэкстаб), маги- 
ческие и прочие, вроде "внимания", "воровства", 
"скрытности"... 

Разумеется, умения "прокачиваются" с практи- 
кой, будет возможность провести время в фитнес- 
центрах и учебных классах, но что важно - очки 
опыта будут выдаваться только за выполнение впол- 
не конкретных задач, и никак иначе. Таким обра- 
зом, практика тотального уничтожения всех зайчи- 
ков и черепах в зоне ради трех дополнительных оч- 
ков опыта в третьих "Аллодах" будет неактуальной. 

Заметьте, что набор характеристик и парамет- 
ров у всех персонажей один и тот же, и магом, 
вором или воином человек становится исключитель- 
но по собственному желанию в процессе игры. А 
вот неповторимую индивидуальность героям прида- 
ют знакомые по Раііоиі "перки". Перки, коих в игре 
будет более 100, выбираются при генерации персо- 
нажа, но, кроме того, могут быть благоприобретены 
во время миссий. Среди уникальных особенностей 
- недетское здоровье, повышенная мудрость, мас- 
терство в какой-либо области человеческой жизнеде- 
ятельности... Игроку самому придется решать, как 
тратить драгоценный опыт - на развитие умений 
или уникальных особенностей. Выбор совсем не так 
прост, как может показаться. 

И одеться 

Итак, когда герой наконец обрел форму, самое вре- 
мя его одеть. Стоит ли говорить, что любая набро- 
шенная вещица тут же перекочевывает на ЗБ-мо- 
дель персонажа? Причем меняется не просто тексту- 
ра на мускулистых полигональных плечах, меняется 
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форма объекта. Ребята демонстрировали, во что 
превращают игроков некоторые массивные одеяния, 
например кристаллические доспехи. Неоспоримый 
плюс ЗБ состоит в том, что разработчики могут 
показать вещи такими, какие они есть на самом 
деле: относительные размеры, форма, физика - со 
всем этим теперь значительно проще играть. 

Покончив с одеждой, мы выбираем оружие, 
всяческие магические колбочки-свитки и магические 
же руны-заклинания. Теперь, кажется, все. 

Играем 

Группа из трех человек не спеша бредет по тропин- 
ке. Закат окрашивает кроны деревьев в какие-то бе- 
зумные цвета, дождь то прекращается, то начинает 
идти вновь, а я отчаянно борюсь с мышью, пытаясь 
выбрать самый удачный ракурс. Это бесполезно, они 
все очень удачные. Впереди лагерь, огромный кос- 
тер освещает лица стоящих вокруг него людей. Об- 
ращаю внимание на тень от лука - она колеблется 
вместе с пламенем. Сколько кадров? Около десяти, 
но это Сеіегоп 300 и С200 - неплохо для еще не 
оптимизированного кода, верно? 

Нас не видят. Асісі Сіоисі, еще раз, лук боль- 
ше не отбрасывает тень, он в руках, летят стрелы, 
воин с коротким мечом бежит к костру, толстая 
женщина медленно оборачивается, двигает руками 
в каком-то сложном танце - сейчас будет еще одно 
заклинание. И тут мы нажимаем на "пробел"... и 
все замирает. Заветный режим паузы, столь удачно 
открытый сто лет назад в Багк Ьапсі, к месту ис- 
пользованный в ВаЫиг'з Саге, весьма кстати и в 
"Аллодах". Камера продолжает крутиться, и у нас 
есть прекрасная возможность осмотреть поле боя: 
стрелы повисли в воздухе, фигуры людей застыли в 
самых необычных позах, пространство начинено 
еще не взорвавшейся магической энергией - са- 
мое время раздать людям приказы, продумать даль- 
нейшую тактику и... может быть, загрузить $аѵе, 
если дело совсем плохо? Да, "Аллоды" и не пыта- 
ются хранить верность "реальному времени". Ник- 
то не спорит, адреналин - это хорошо, но поду- 
мать иногда тоже бывает очень интересно. И ду- 
мать, похоже, придется много - всячески не по- 
ощряя склонность игроков к проявлению "грубой 
силы", дизайнеры уровней намерены сделать из каж- 
дой зоны набор головоломок. 

Например, стоит задача убить белого волка, 
вожака стаи. Находишь белого, прибегает вся стая и 
съедает все, что движется. Что делать? Отвлечь вол- 
ков - к примеру, спугнув мирных кабанчиков, пасу- 
щихся неподалеку. Глупые хищники бросятся в пре- 
следование, а мы спокойно выполним нашу задачу. 
Впрочем, далеко не все игроки, как оказалось, лю- 



бят думать. Многие обо- 
жают просто действовать, 
кто-то предпочитает вы- 
игрывать, кто-то хватать 
рамкой все подряд и ки- 
дать в атаку... Игра, разу- 
меется, должна учитывать 
и такой подход - имен- 
но поэтому один и тот 
же квест можно пройти 
разными способами. Хит- 
ро сейчас или в лоб, но 
чуточку позже... 

Конструктор 
всего 

В предыдущей публика- 
ции об "Аллодах" (#5'99) 
мы только-только начали 
говорить о конструкторе предметов и магии. Тог- 
да система имела статус "топ-секрет" и существова- 
ла лишь в головах некоторых просветленных инди- 
видуумов, таких, как Дмитрий Девишев. Сегодня 
система обрела реальные очертания, и о ней мож- 
но говорить. 

Всем понравилось разнообразие одежды и воо- 
ружение в первых "Аллодах". Базовые характеристи- 
ки, материал, магические модификаторы... и пожа- 
луйста, получите сотни тысяч совершенно не похо- 
жих друг на друга объектов. Точно такой же подход 
сохранится и в новой игре, но... но теперь мы пере- 
станем быть пассивными потребителями, превратив- 
шись в кузнецов своего счастья. В кузнецов в бук- 
вальном смысле, ибо, вернувшись из далекого похо- 
да, игроки смогут занять место в кузнице и сотво- 
рить себе что-нибудь... особенное. 

Все, что для этого нужно, - материал и чертеж. 
Материалов много: кожа, камень, кость, металл, ме- 
теорит - только достань нужное количество. Одеж- 
ду и оружие, захваченные в миссиях, можно про- 
дать, а можно и "переработать" на "вторсырье". 
Совсем не лишним будет "запечатать" в предмет 
какую-нибудь руну - таким образом появляются 
халатики с защитой от огненных стрел и луки с 
дальнобойностью снайперских винтовок. Правда, 
нужно еще представлять, что именно вы ходите сде- 
лать - тут не обойтись без чертежа или предмета для 
копирования, а эти вещи можно достать только в 
результате выполнения хитрых заданий... Понимае- 
те, куда дело идет? 

С магией все обстоит примерно так же. В "Ал- 
лодах" заклинание - это предмет, сплав магических 
рун, который можно потрогать руками и взять с 
собой в приключение. Руны находятся, отнимаются, 




[4] Игра начинается там, где завершается заставка. Сомнительные 
развалины, на дворе ночь, за спиной шумит океан. Дно! Как 
роскошно оно смотрится сквозь толщу воды. 



покупаются - их мало, они дороги, они на вес золо- 
та. Руны можно комбинировать: берется руна-про- 
тотип, например огненный шар или лечение, а за- 
тем добавляется несколько рун-модификаторов. Здесь 
может быть все - базовое заклинание может приоб- 
рести "пространственный" эффект, или разлетаться 
во все четыре стороны, или преследовать цель, или 
лететь быстрее ветра, или потерять эффект для лю- 
дей, став смертельно опасным для орков... короче, 
вариантов море. А учитывая возможность комбина- 
ции - целый океан. 

Что осталось? 

Много чего, но позвольте мне приберечь знание 
для следующих публикаций. Игра, как я уже го- 
ворил, еще далека от завершения. "Аллоды-3: Воз- 
рождение" должны появиться на свет в "первом 
квартале 2000 года", и поменяться еще может очень 
многое, даже название. Пока не ясно, как зрение, 
обоняние и слух обитателей нового мира повлия- 
ют на геймплей - сделают ли разработчики "зоны 
видимости", как в Соттапсіоз, или же ограничат- 
ся "индикатором опасности", как в 5Ьас1одѵ 
Сотрапу и ТЬіеі 7 . А самое главное - нет пока 
возможности поиграть в игру, оценить, как все 
это выглядит в собранном виде. Уверен, через 
месяц-другой мы это сделаем. 

Изумительная графика, опыт предыдущих игр 
и масса оригинальных новых идей: ингредиенты, из 
которых делаются "Аллоды-3", как на подбор - от- 
менного качества. Осталось приготовить их подоба- 
ющим образом. Надеюсь, у шеф-повара №ѵа1 и его 
команды хватит сил, опыта и вдохновения создать 
настоящее произведение искусства. Не торопитесь. 
Мы подождем. 
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В этот раз магнате пытался замаскироваться под Первую 
Трехмерную — попрятал хексы, стал требовать акселератор 
и даже похвастался корявенькммм полигональными юнита- 
миш Нас, однако, не проведешь. Штирлиц забыл отстегнуть 

парашют и снять буденовку. 



ТОЛСТАЯ 

ЖЕЛТАЯ ЛИНИЯ 



СОМВАТ МІВВІОЫ 



чень интересным статусом обладает эта 
штуковина: вроде бы бета-демо, но 
авторы с первого же кадра (я серьез- 
I но!) говорят совершенно безумные 
вещи. Дескать, мы создали ЭТО специально для ва- 
шего удовольствия. Мы, мол, знаем, что багов здесь 
- вагон, маленькая тележка и еще одно ведро, но вы 
нам НЕ СООБЩАЙТЕ об этих багах, не надо. У 
нас трудятся специальные высокооплачиваемые бета- 
тестеры, вот пусть они и работают. А вы получайте 
свой энджой! 

Это будет трудно 

Потому что наглые жирные глюки, о которых авто- 
ры настоятельно просили помолчать в тряпочку, 



нисколько не боятся игрока и, подобно зеленым 
чертям, скачут по плечам, корчат противные рожи и 
никуда не хотят пропадать. Ьіпе оГ ьіфі юнитов 
выделывает невообразимые фокусы в трехмерном 
ландшафте, все время норовя встать поперек экра- 
на. Крыши домиков висят примерно в полуметре 
над головами засевших на чердаках снайперов. По- 
лигоны никак не хотят оставаться на положенных 
им местах и водят вокруг нас хороводы. Я уж не 
говорю про всякие мелочи вроде постоянно мигаю- 
щего меню и плохо склеенных текстур ландшафта - 
общее впечатление и так получается вполне горест- 
ное. Кстати, разрешение менять... тоже нельзя. Ана- 
томированный в прошлом номере Рапгег Сепегаі 
ЗБ Ашик на фоне этого ужаса выглядит Аленом 
Делоном двадцатилетней давнос- 
ти. Хорошо то есть выглядит. Хотя 
скриншоты на сайте 
ВагіМгопг.сот (это у них такое 
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[1] Как я вам и писал, мамо, танк уже догорает. [2] На 
календаре — апрель 45-го. Недолго осталось супостатам 
топтать родимую землицу! Гой еси. 



модное название и ІЖЬ в одном флаконе) демонст- 
рируют вполне приличные картинки: скорее всего, к 
релизу высокие разрешения все же поспеют. 

Впрочем, странное племя хексопоклонников, 
засыпающее дорогую редакцию письмами с бессвяз- 
ными проклятьями в адрес А.Ома, С.ЕХЕ и всей 
окаянной жизни, едино в одном: скажите спасибо, 
что графика вообще есть. Дескать, в ѵѵаг^атез игра- 
ют настоящие мужчины, трус не играет в \ѵаг§атез. 
К черту графику, давить спецэффекты. Все имеет 
только функциональное значение. Дай им волю, они 
играли бы на монохромных осциллографах. 

Не в том щасте 

В нашей бета-демо две миссии, каждую из коих мож- 
но пройти за обе стороны. Исторический период - 
конец ^ѴШ, одна из миссий имеет место совершать- 
ся в апреле 45-го. Фашистская гидра огрызается и 
пытается сдержать в каком-то городке наступление 
звездно-полосатых джи-ай. 
Очень неплохо: за каждым 
углом таятся отряды вер- 
махта, с крыш огрызаются 
снайперы, а из-за холма по 
наступающим "Шерманам" 
зловеще ухает Рапгеггаші. 
Здесь надо заметить вот что: 
звуки хороши весьма и бе- 
зоговорочно, без всяких на- 
тяжек на обморочный 
жанр. Расчет зон видимос- 
ти, как и обещали пресс- 
релизы, тоже производится 
корректно (без учета выше- 



ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 




упомянутых глюков, ко- 
нечно): прямой навод- 
кой по окопавшимся в 
лесу врагам не попасть, 
если они находятся вне 
поля зрения наших под- 
чиненных, их вообще не 
увидеть. В отличие от 
культовых Соттапсіоз 
(амигос!), где зоны ви- 
димости обозначались 
этакими приятными зе- 
леноватыми конусами, 
здесь по эстетическим 
чувствам больно бьют 

ужасающего вида разноцветные линии. Толстые, нео- 
прятные и почему-то не размазанные акселератором. 
Уберите это, пожалуйста. 

Неплохо ведет себя АІ: артиллерия верно выби- 
рает себе цели, не размениваясь на пехоту и предпо- 
читая давить танки и ДЗОТы; особо ценная техника 
прячется от огня за деревьями и постройками. Не- 
плохо, неплохо. Хотя бы половину этих талантов, да 
в любую КТ5 - был бы суперхит и мегакульт. Или, 
скажем, наоборот: внутренне содержание СотЬаІ 
МІ55ІОП, немного подретушировав, обернуть в блес- 
тящий фантик от какой-нибудь Сгоипс! Сопігоі... 
Впрочем, о печальном не будем. 

Новаторская система управления, о которой 
вещали создатели. Действительно, время хода не ог- 
раничено: можно сколь угодно долго вертеть каме- 
ру, продираясь через баги и отмахиваясь от глюков, 
и раздавать подчиненным приказы. Потом празд- 
ник заканчивается, нажимаем "Епс! Тигп" (на кото- 
ром почему-то написано "Со!") и ровно одну мину- 
ту наблюдаем за обоюдной перестрелкой. Кстати, име- 
ется лимит на количество ходов, хотя его клятвенно 
обещали убрать. Непорядок. 

В динамике бой выглядит неплохо: сол- 
датики падают на землю после прямых попа- 
даний главного танкового калибра, потом 
снова поднимаются. От взрывов натурально 
дрожит земля (кстати, действительно непло- 
хой эффект) и разлетаются во все стороны 
также известные как ошметки. А вот 
сами выстрелы, для пущей наглядности, ко- 
нечно, изображены этакими толстыми жел- 
тыми молниями и летают с характерным сви- 
стом. Активная перестрелка похожа на бой с 
дройдеками во дворце принцессы Амидалы. 
Нет, правда, очень смешно выглядит. 

Еще, помнится, пресс-релиз утверждал, 
что незапланированных подкреплений, ко- 
і, плюя на всякую историческую досто- 



[3] С размерами национа 
переборщили. [4] Вокруг л 
лучи из "Звездных войн" 



верность, гордо выезжают [ 
из-за края экрана, здесь 
не будет. И что вы дума- 
ете?! Именно незаплани- 
рованные, именно выез- 
жают и именно плюют. 
Очевидно, разработчики 

предварительно не ознакомились с пресс-релизом. 

Ну что там еще! 

Поверхность крутится мышью - некоторым Первым 
Трехмерным следует брать у СМ пример. Грамотно 
реализовано переключение перспективы: всего там по- 
рядка шести вариантов, из которых реально использу- 
ются два (2). Первый - вид в три четверти, камера 
приподнята над суетой ровно настолько, чтобы всеоб- 
щая графическая жуть со спрайтовыми деревьями не 
резала глаза: так удобно наблюдать за перестрелкой. Вто- 
рой - вид строго сверху с высоты птичьего поме... 
пардон, полета. По злой иронии судьбы, авторы до 
последнего момента не хотели вставлять этот вид в 
игру и сделали это только в угоду ортодоксальным вар- 
геймерам. Дело в том, что, как оказалось, только в 



над песочницей явно 
трелы, похожие на лазерные 



такой перспективе можно без особого труда отдавать 
приказы и вообще принимать тактические решения. 

Теперь вы услышите страшное. Слабонервных 
просят дальше не читать и вообще по возможнос- 
ти покинуть помещение, а всех прочих - пристег- 
нуть ремни, не курить и выключить мобильные те- 
лефоны. В СотЬаІ Мі$$іоп интересно играть. Если 
бы сама игра этому активно не противилась, полу- 
чился бы отличный продукт даже для массового 
потребления. 

А так - ужасная графика, от которой по- 
настоящему болят глаза, масса ошибок, о кото- 
рых просят помолчать, и прочие подобные преле- 
сти. Я полагаю, господа присяжные, что игру при- 
дется в итоге задавить исключительно из жалости. 
Не больно, но насмерть. 

Хотя потенциал, повторю, велик. /ЗаЭ 



иг 



[5] Получи, фашист. [6] Через секунду 
в песочницу прямой наводкой ударит 
Зіиггліі^ег. Не волнуйтесь, никто из 
присутствующих не пострадает. 
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СОПЛИ 



5ІМ 
ТНЕМЕ РАКК 




''Шедевр подкрался 
незаметно" — вот 
как должен был 
называться этот 
текст. По причинам 
глобально-космического 
и технического характера — 
не получилось. К тому же, 
господа, давайте посмотрим 
правде в глаза: ВиІІТгоё боль- 
ше не делает шедевров. Ліо- 
линьё, уходя, вероятно, откру- 
тил какую-то важную гаечку. 
Теперь у них получаются 
обыкновенные отличные 
игры. 



еичас скажу крамольную вещь... 
Говорю: по сути своей это тот же 
КоІІегСоазІег Тусооп (см. УЧУ за 
| апрель и июнь сего года). Похожи 
'даже мелочи: рука-кран, при по- 



мощи которой можно таскать за шиворот лени- 
вых механиков, вечное недовольство посетителей 
СЛИШКОМ НИЗКОЙ платой за вход и постоян- 
ные очереди, извините, в ватерклозет. Вместе с 
тем... КСТ печально поглядывает в сторону сегод- 
няшнего веселья со своей свалки истории, а его 
аддон не попал на эти священные страницы по 
причине его, аддона, дистрофии и слабоумия. Что 
за комиссия, создатели?! 

30 

Эта погремушка давно не впечатляет и является 
чем-то вроде мышиного управления. Ну, так мне 
казалось. Спокойные красоты незабвенного Н^ 
только укрепили в подозрениях: да, так надо. 
Трехмерность - просто инструмент, средство, не 
цель. В таком блаженном состоянии я пребывал 
примерно месяц, пока $іт ТЬете Рагк (бывший 
ТЬете Рагк ^огЫ) опять не 
перевернул с ног на рога 
все мои представления о 
прекрасном. 




Вы знаете, статичные картинки никакого пред- 
ставления об игре не дают: все это активно шевелит- 
ся, верещит, прыгает, носится, пускает пар и извер- 
гает спецэффекты. Цвета кислотные вплоть до пси- 
ходелических, детализация разит, что называется, 
наповал: я, например, долго наблюдал, как автобус 
привозит посетителей на остановку перед парком, 
людишки организованно ждут, когда на светофоре 
загорится зеленый свет, потом перебегают дорогу и 
занимают очередь в кассу. Вокруг вьются флаги с 
логотипом 5ТР, у автобуса, остановки и кассы - 
прозрачные стекла. Детишки, правда, спрайтовые, но 
это мелочи жизни, все равно главными героями здесь 
работают аттракционы. 

Нет, серьезно, это нечто неописуемое! Кстати, 
вот что забавно: по умолчанию опция свободного 
вращения камеры отключена: поверхность можно 
вертеть только на 90 градусов. Нет, ну психи, а?! 
Отключайте это сразу, взлетите над суетой! 

Теперь о широко разрекламированной опции 
самоличного катания на аттракционах. Мы смотрим 
на мир как бы через амбразуру видеокамеры с ха- 
рактерным крестиком посреди экрана, и впечатле- 
ния более чем странные. В некотором роде, чувству- 
ешь себя спрайтом из КоІІегСоазіег Тусооп, кото- 
рый вот-вот метнет завтрак на чистую пешеходную 
дорожку. Ука-аааа-ачивает!.. 

Мы уже рассказыва- 
ли в УЧУ (за июнь и июль, 
все лето трудились), что в 
5ТР ударно, по-стахановс- 
ки трудится "движок" от 
Рориіош: ТЬе Ве§іппіп§. А 
мне вот показалось, что 
больше похоже на 
Бип§еоп Кеерег: при всей 
внешней противополож- 
ности (черти - сопливые 
дети, небо - подвал, мас- 
совые убийства - аттрак- 
ционы) игры похожи на- 
рочитой несерьезностью 
происходящего и даже, 



[1] Дети спешат занять очередь в дощатый, грубо сколоченный туалет типа "ватерклозет". 
[2] Достала морская меня болезнь. 
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например, системой подсказок. Здесь, правда, роль 
бесплотного замогильного баритона ("Уои шиз! ЬиіЫ 
а Іаіг гог уоиг сгеаШгез!..") исполняет этакое муль- 
тяшное существо, выскакивающее в правом ниж- 
нем углу экрана. Но давайте смотреть глубже. 

Давайте 

Нет, не успеть мне всего рассказать, не успеть. По- 
езд "мАсква-Финляндия" уже раскочегаривается на 
запасном пути, а игру, согласно "Закону Ома", уго- 
раздило появиться на свет днем позже дедлайна, да 
еще она все никак не отпустит от себя дольше, чем 
на десять минут. 

Вот что я имею сообщить всем, кто прочел 
предыдущую, не побоюсь этого слова, главу: вла- 
дельцев акселераторов первого поколения (Ѵоосіооі, 
Ка§е 128) игра ненавязчиво просит покинуть поме- 
щение или играть в зогЪѵаге тосіе - удовольствие, 
скажем прямо, из разряда сомнительных. Точно так 
же здесь обходятся с несчастными, имеющими на 
борту меньше 64 Мбайт оперативной памяти: все в 
сад. Технический прогресс, йа-йа, я понимаю, но, 
извините, это все-таки симулятор каруселей, а не 
ЫосШгпе или Шгеаі Тоигпатепі... 

А вы послушайте, какая завлекательная здесь 
система продвижения и поощрения: за успехи в битве 
за паркостроительство нам выдают золотые билети- 
ки. Набрав их три штуки, дозволяется открыть оче- 
редной ЦПКиО им. Как полагается игре такого жанра 
(это все-таки экосим, никто не забыл?), доступно 
огромное количество всяких настроек - при всем 
том для управления используется небольшое меню в 
виде рации и ровно шесть кнопок. Особо умиляет 
возможность установить уровень качества продавае- 
мой в парке еды. 

Сами аттракционы совершенно безумны: 
Ви11гго§ имело бы смысл зарегистрировать несколь- 
ко патентов. Мне пришлось примерно на условный 
месяц отложить все насущные дела по парку, после 
того как я возвел РІі^Ьішаге Тоіш. Это такой, знаете 
ли, дирижабль, с которого удобно обозревать окрес- 
тности и чувствовать себя чуть ли не демиургом. 
Доступно четыре вида ландшафта (Ьо5І Кіп§с1от, 
Наііотсееп, $расе 2опе и ^опсіег Ьапсі) и, соответ- 
ственно, четыре комплекта аттракционов, причем 
Ви11гго§ даже не скрывает своих дальнейших планов 
снабжать поклонников новыми качелями и, возмож- 
но, новыми локациями. Кто тут последний за рол- 
леркостерами? Меня запишите. 

Кстати. Знающие люди говорят, что трехмер- 
ный звук в 5ТР производит совершенно неописуе- 
мое впечатление. Пора, черт возьми, обзаводиться 
соответствующими аксессуарами. А то как дикари, 
:-слово. 




Что это было, Скалли? 

Откуда суперприз свалился на наши головы - не 
знает никто. Не было ни демо-версии, ни обыч- 
ных для Ви11гго§ последнего времени РК-воплей 
видоплясова. До последнего момента было даже 
не совсем ясно, как проект будет называться: 
ТЬете Рагк ^огЫ или $іт ТЬете Рагк (похоже, 
первое название будет закреплено за американс- 
ким релизом - не пропадать же добру). Игра, как 
я упоминал выше, насквозь вторична - и все рав- 
но это будет культ, даже не сомневайтесь. Это 
уже, собственно, культ. 

Но ведь вы же знаете, как принято на этих 
страницах поступать с теми нечестивцами, которые 
смеют основной "фичей" своего проекта делать вуль- 
гарные графические навороты, полностью купируя 
все новые идеи? Правильно - давить. Если же твор- 
цы еще смеют завышать системные требования, раз- 
говор с ними и вовсе получается коротким. Украл- 
выпил-в-тюрьму. Плюс еще жанр карусельного маг- 
ната, в котором, кажется, На$Ьго/МісгоРго$е поста- 
вили было последнюю точку, плюс вот этот против- 
ный детсадовский налет, который на корню убил 
великую СгеаШгез... Нет, решительно, сделать из все- 
го этого ТАКУЮ конфетку, как 5ТР, может во всем 
мире только одна контора. 

Ви11гго§ никогда не станет мейнстрим-компа- 
нией, об этом можно не беспокоиться - слишком 
много стиля и шарма. Но и революций от них мож- 
но больше не ждать. 

Вернее, нет, не так. О полномасштабных ши- 
рокоэкранных шедеврах, вроде БК1, Ма§іс Сагреі 
или ТЬете Нозркаі, теперь, судя по всему, позабо- 
тится Питер М. Со своей отвинченной гаечкой. 



Ви11гго§ же предстоят вершины чартов, высокотех- 
нологичная эксплуатация старых идей (которые но- 
сятся сами знаете где) и банковские счета, хотя это, 
наверное, и не самое главное. 

Кстати, готов спорить, эти англичане не питают 
страсти к жлобским Реггагі красного цвета. ГЗГЭ 
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АК-47 



АВОМІЫАТІОЫ: 

ТНЕ ЫЕМЕ$І$ РЯОШ 

Меня мучают довольно стран- 
ные ассоциации: Иероним 
Босх, Дэвид Кроненберг, 
модификации тела, Новый 
Мировой Порядок и прочий 
суровый пост-постмодерн. 
Благосклонно взирающий на 
все это призрак Х-СОМ удачно 
дополняет картинуш И еще. 
Здесь очень не хватает лохо- 
дового режима. 




от вы знаете, например, что непре- 
менно следует сделать в ходе первой 
же миссии? Нужно пристрелить не- 
скольких супостатов и отнять у них 
^^^^^^^^И АК-47, который игра уважительно и 
небезосновательно называет "иііітаге сІеагЬ тасЬіпе" 
и любимым оружием террористов всего мира. Пос- 
ле этого дурацкие трещотки М4, имеющиеся по 
умолчанию, можно оставить на любой приглянув- 
шейся помойке - благо их здесь много. Ах да, туда 
же можно покидать и пистолеты (за исключением, 
пожалуй, Безей Еа§1е) - только занимают место в 
Іпѵепгогу, а толку никакого. 

Судьба велосипедиста 

НогЬоше, два раза подряд порождавшие какие-то 
совсем уж разухабисто-маразматические творения 
(товарищ имеет в виду Сап§$іег$ и СииЬгоаІз. - 
Прим. перев.), наконец слепили конфетку. 

Натурально, безбедное существование длится 
только одну-две первые миссии: наши омоновцы в 
разноцветных хип-хопперских штанах и модных 
маечках не иначе как от Тотту НіШ§ег вальяжно 
прогуливаются по окрестной 
изометрии, изредка одаривая 
подвернувшихся культистов 




[1] Вы кого уродом назвали?!. [2] Попытки сменить оружие в разга 



заканчиваются. 



лами из шотганов в голову. Уже здесь хочется, вы не 
поверите, убрать к черту любимую изометрическую 
перспективу: по картам живописно расставлены вы- 
сокохудожественные инсталляции мутантов, слеплен- 
ные из частей человеческих тел, и за ними не видно 
ну совершенно ничего. То есть абсолютно. 

Как и обещала демо-версия (см. юбилейный 
УЧУ-полсотни), в помойках можно найти немало 
полезных вещей вроде дорогостоящего карабина 
$РА$ с шестью коробками патронов. Кто выкинул 
такое богатство, для меня тайна. Не совсем ясно 
также, почему оплетенный какими-то щупальцами 
труп велосипедиста содержит в кармане три упа- 
ковки стероидов и портативный огнемет. Хотя, 
верно, он ехал на допинг-контроль, как вы думаете, 
Олег Михалыч?.. 

Очень скоро скромные радости среднестатис- 
тического бомжа подходят к концу, и завязывается 
такая страшенная мясорубка, что отсутствие Шгп- 
Ьа$ес1-режима начинает здорово огорчать: просто, 
видите ли, управляемое компьютером монстровье 
может в течение пары секунд попрятать шотганы и 
закидать нас гранатами, в то время как нам на про- 
ведение такой же операции требуется сначала найти 
тихий уголок, потом исполнить несколько виртуоз- 
ных финтов мышью (или отбарабанить чечетку на 
Ьогкеуз), затем опять сменить гранаты на что-нибудь 
более приемлемое на ближних дис- 
танциях, и еще в это время смот- 
реть, чтобы дюже интеллигентные 
соратники не разбежались в само- 
вольную отлучку в гости к какой- 
нибудь особенно отвратной тварю- 
ке. Непорядок. Слишком много 
оголтелого экшена, амигос. Кроме 
того, многие миссии удалось бы 
пройти не чохом и гамузом с шаш- 
ками наголо, а красиво, просчитав 
все ходы и варианты, будь здесь хотя 
бы реальное время с паузой... 

Кстати, Бивис, во время боя 
I персонажи от избытка чувств гром- 
ко кричат слово "Риск". 



ВЕРДИКТ 



]ивІісе іог аІІ Ьавіагйв 

Адские муки, испытываемые Нотіюизе: как сделать 
игру "шоб как Х-СОМ", не опускаясь до банального 
клонирования, которое давить? Возьмем ведро нату- 
рализма, решили они, и, решив, изваяли жутчайших 
(я серьезно) монстров, которые вполне могут поме- 
ряться отвратностью с шедевральными чертями из 
Неіігаізег Клайва Баркера (хотя Пинхэд все равно 
неповторим, Андрей. - Прим. перев.). Теперь наго- 
ним атмосферы классической сошрігасу (теория за- 
говора. - Прим. перев.) с неким культом, ницшеан- 
скими теориями сверхчеловека, Новым Миром и 
противоестественными генетическими эксперимента- 
ми (сюжет раскрывается при помощи іпсотіп^ Ше$, 
которые настоятельно рекомендуется читать - без 
них игра заметно теряет в атмосфере). Смотрим 
рецепт дальше: так, прокачка персонажей, повыше- 
ние их в звании, 150 видов оружия и случайные 
карты добавляем по вкусу, варить до кипения. 

Чтобы потребителей не терзало аристократи- 
ческое заболевание сіф ѵи, следует добавить несколько 
мелких деталей: скажем, чтобы забрать заказанные в 
штаб-квартире кевларовые подгузники и несколько 
рожков для АК-47, приходится выбираться в киша- 
щий чудищами город и ждать прибытия бандероли. 
Рутинный поход за промтоварами легко может обер- 
нуться потерей всей команды прокачанных спецна- 
зовцев! В народе этот эффект, Бивис, называется 
"Ни фига себе, сходили за хлебушком". Потом, по- 
чему-то отменены исследования, а это ведь полови- 
на всего удовольствия! 

Еще. Если в первые полчаса вам кажется, что вы 
играете в чистопородный асгіоп, притом третьей све- 
жести, отбросьте эти мысли! Достаточно покопаться 
в настройках персонажей, и все станет на свои места: 
устроить засаду на каком-нибудь складе, усадив за 
ящиками пару прокачанных подчиненных с гранато- 




еред. АК-47 и ракеты малой и средней дальности. 




метами в режиме згау §гошк1 + Гіге аі \ѵШ, использо- 
вать еще одного безоружного новичка в качестве при- 
манки и дополнить картину четвертым товарищем со 
скиллом ехггете г.ои§Ьпе$5 и крупнокалиберным пуле- 
метом наперевес - это высший пилотаж. Правда, со- 
храняться посреди миссий нельзя. Зато настоятельно 
рекомендуется пользоваться специальными камерами, 
закрепленными за каждым персонажем, - открыва- 
ются они вооон там, наверху, где написаны партий- 
ные клички участников веселья. 

Безмерно порадовал псевдосоветский антураж 
изометрической Сибири: полузатопленная подводная 
лодка, украшенная красными звездами, баллистичес- 
кие ракеты с гордой надписью "СССР". Соцарт по- 
австралийски - как же это мило! 

Теперь серьезно 

Игра обращается с нами предельно сурово: при 
использовании огнемета в окружении 
фронтовых товарищей легко избавить 
последних от мирской суеты навсег- 
да. Взорвавшаяся рядом с компанией 
машина тоже может положить конец 
карнавалу - все это справедливо и в 
отношении противников. Монстры 
тоже не прочь по собственной глупо- 
сти всадить товарищу ракету в спину 
- последний при этом взрывается кро- 
вавыми брызгами, кусками мяса и 
прочими субпродуктами. 

Ладно, все это отлично. Драйв, 
который так почитается нами, перели- 
вается через край, адреналин, извини- 
те за пикантную подробность, хлещет 



из ушей. Никакой это не Х-СОМ, конечно, - в пос- 
леднее время я так часто пишу это скорбное заклю- 
чение, что пора уже завести в "Ворде" соответствую- 
щий шаблон. 

Но - весело, быстро, сложно и с КРОВИЩЕЙ. 

Ріпіга. [Ш 




АВОМШАТІОЫ: 
ТНЕ ЫЕМЕ8І8 РИОЛЕСТ 



РАЗРАБОТЧИК 



ИЗДАТЕЛЬ '1| 

'Ч> 



НоіИоизе Сгеаііопз 



Х-СОМ принял австралийское гражданство, сделал нескольр 
пластических операций и вообще умело замаскировался. Я ( 
так и не признал, например. 

СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 



СЛОЖНОСТЬ высокая 
ГРАФИКА***^ 
МУЗЫКА* * 

ЗВУК**** 
УПРАВЛЕНИЕ* * * 
. СЮЖЕТ* * * * 




ВЕРДИКТ 




"ЖИТЬ 




РНАПАОН 




В процессе моих градострои- 
тельных упражнений как-то 
всплыла на эиране надпись: 
"Реоріе Іікев уои". Ну, думаю, 
хорошОш Проходит какое-то 
время — новая надпись: 
"Реоріе Іоѵе уои". Нет, это уж 
как-то слишком, честное 
слово... Я, право, неуютно 
себя чувствую в роли обожае- 
мого всеми генсека... Следую- 
щая надпись поставила все на 
свои места: "Реоріе Шоііге уои 
ав а ^осГ. Дальше такого 
утверждения народная любовь 
зайти оказалась неспособнаш 



ет, решительно, мне нужно устро- 
иться куда-нибудь Нострадамусом, 
хотя бы на полставки: вспомним 
"первый взгляд" в УЧУ за октябрь. 
Там было пророчество: дескать, в 



РЬагаоЬ мы наверняка увидим нос сфинкса. И что 
вы думаете? В первых же кадрах заставки! Дальше. Я 
высказывал уверенность, что процесс бальзамирова- 
ния (неаппетитные крючья, мозг из носа и крупные 
стежки суровыми нитками по голому животу) нам 
как раз не покажут - и ведь верно! Вот до чего 
довела проклятая политкорректность. 

Но зато 

Надо признать, что у Ітргеззіопз опять при помо- 
щи минимальных усилий (берем "движок" от Саезаг- 
раз-два-три, рисуем новые спрайты, добавляем ще- 
поть "фичей" по вкусу) получилось сотворить вкус- 
ную конфетку в красивой обертке. Ну там, знаете, 
пафосные долгоиграющие заставки, музыка "под 
старину", иероглифы в меню. Фараону иногда ка- 
жется, что он цезарь, но это ложная память, мания 
величия и дежа-вю. Пройдет. 

Можно не сомневаться, 



что лет через пятьдесят, когда 
Ітргеззіош будет потчевать нас 
симулятором жизни, скажем, 




феодальной Европы, фирменный геймплей останется 
без малейших изменений: строим, значит, дорожки, 
размещаем домики, загружаем население сельхозрабо- 
той, возводим колодцы, храмы и колхозные рынки, 
после чего умиленно следим за процветанием подо- 
печных - вот и весь РЬагаоЬ в одном предложении. 
Все манипуляции, надо признать, логичны: если люди 
начинают покидать насиженные места, значит, им 
нечего есть или негде умываться - все это вполне 
решаемые проблемы, и ничего, что вскоре подоспеют 
новые. Это такой, понимаете ли, жанр. Есть у меня, 
правда, некие придирки по мелочам: почему, напри- 
мер, окрестная красота играет такую драматическую 
роль? Поселение может чахнуть и дохнуть, будучи 
окруженным всеми возможными благами цивилиза- 
ции. Что это, черт возьми, такое?! Оказывается... по- 
близости нет парка и увеселительной площадки с джаз- 
бандом! Эстеты. Стоит же возвести какое-нибудь злач- 
ное место, как вокруг быстренько начинает селиться 
народ и вообще кипеть жизнь, невзирая на антисани- 
тарию, некачественные средства предохранения и от- 
сутствие элементарного колодца. Кстати, по оконча- 
нии ті$$іоп §оа1 можно продолжать рулить поселени- 
ем - очень правильный шаг. 

Здесь надо заметить, что художники в 
Ітрге$$іоп5 не зря получают свою трудовую зеленую 
копейку: самая обычная хижина древнеегипетского 
дяди Тома может дорасти до Раіагіаі 
Е$Ше неземной красоты, минуя 21 
(!) стадию. Заметим, правда, что со- 
зерцание собственного владения в 
разрешении меньшем, чем 1024x768, 
наносит страшный удар по эстети- 
ческим чувствам созидателя. Я вас 
предупредил. 

Еще, наверное, неплохими зар- 
платами могут похвастаться профес- 
I сиональные актеры: к каждому про- 
хожему можно пристать с расспроса- 
ми, и он вполне натурально изложит 
| свои надобности голосом. Нет, ну чего 
вы смеетесь... Не вечно же нам с 
шашкой наголо полки в бой вести... 



ВЕРДИКТ 



Ужасы пантеизма 

Широко разрекламированный Нил во всей своей 
красе. Натурально, выползают аллигаторы с беге- 
мотами и наводят во вверенном поместье шороху. 
Малярия оказалась не так страшна, как ее малевали 
пресс-релизы: так, невзрачного вида черепа над не- 
которыми домиками... Пара АрогЬесагу, и пробле- 
ма испаряется на глазах у изумленной публики. 
Несерьезно. Еще через реку можно переправляться 
и обустраивать свой быт одновременно на двух 
берегах, но это требует немалых нервов и матери- 
альных затрат. 

Нам тут обещали богов... Ну что, есть боги. 
Храмы Осириса, Ра и всех-всех-всех похожи, как 
высотки в Митино, что есть преступление против 
исторической правды. Зато сами божества не прочь 
наделать нам пакостей разной степени болезненнос- 
ти: если, скажем, Ра оказывает мистическое влияние 
на макроэкономику, то кошкоголовая Бает, не чи- 
нясь, разносит половину поселка к древнеегипетс- 
ким чертям. Здесь, как встарь, работает наша фанта- 
зия: игра ставит нас перед фактом дымящихся руин, 
демонстрируя петицию от богини, исполненную 
псевдоегипетским шрифтом. Тут еще такая тонкость: 
в каждой миссии есть один основной бог, и именно 
ему нужно оказывать бОлыпие почести, чем про- 
чим, вспомогательным. Занятно, что поощрять нас 
боги гнушаются, впрочем, возможно, во всем опять 
виновато мое легендарное природное везение. Опять 
же, Анубису и Сету не нужны кровавые жертвопри- 
ношения. Безобразие. 

Гвоздь программы - пирамида известного в 
определенных кругах, великого, но скромного фара- 
она по имени ОЬт ГѴ (и здесь клоны!). К сооруже- 
нию усыпальницы авторы подошли с большой от- 



ветственностью: строится она букваль- 
но по кирпичику, причем для ее со- 
здания нужно сначала обзавестись 
Сагрепгегз' СшЫ$, Вгіскіауегз' СиіЫз 
и $1опета$ош' СиіЫз. Созерцание соб- 
ственного мавзолея доставляет стран- 
новатое эстетическое удовлетворение. 
Жизнь удалась! Опять же, пафосный 
слоган игры "ВиіЫ А Кіп^сіот. Киіе 
ТЬе №1е. Ьіѵе Рогеѵег" навевает тор- 
жественное настроение. Портит впе- 
чатление только то, что чудовищная 
пирамида загораживает половину эк- 
рана (о прозрачности авторы не поза- 
ботились), и часть города за ней легко 
может вымереть от какого-нибудь по- 
жара, не привлекая нашего драгоценного внимания. 
Когда же пирамид больше, чем одна, наступает пол- 
нейший конец всему. 

Маке Шг, Ыоі Іоѵе 

Бои вялые и некрасивые: вот с ними явно что-то 
нужно делать, создавать отдельный еп§іпе, отказы- 
ваться от этого безобразия совсем, или я не знаю... 
Кстати, помнится, в далеком детстве игрывал я в 
Сае$аг II с какого-то кошмарного сборника "Тыща 
лучших игр". Так вот, боевая составляющая его была 
вовсе отрезана недрогнувшей пиратской рукой, и 
ничего, жить можно было. 

Еще одна больная тема. Нам была обещана 
ррреволюционная система АІ, которая якобы встра- 
ивает подчиненным в мозги карты поселения и об- 
новляет их в реальном времени. Дескать, это помо- 
жет избежать заторов и общего торможения. Вы 
поверили? Расслабьтесь. Если АІ и есть, в чем лично 




[4] Что происходит за пирамидами — страшная 
Никакой прозрачности не предусматривается. 



я не уверен, то уж с картами он обращаться не 
умеет совершенно. Разве только с игральными. 

Ну, понятно, никакой исторической достовер- 
ности: рабов тут у нас вообще нет, пирамиды, веро- 
ятно, строят наемные жители сопредельных государств 
с пузырями на коленях. Потом, архитектура весьма 
эклектична, а охота на страусов (!) как основной 
промысел вызывает определенные сомнения. Впро- 
чем, это пустые придирки. 

А так ничего. /"ЗГЭ 





ЗітДревний Египет как он есть. Если вам кажется, что это 
НЕМНОГО похоже на Саезаг III, знайте — вам кажется. 



СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАН ИЯ Щ 
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СЛОЖНОСТЬ средняя 
ГРАФИКА**** 
МУЗЫКА*** 
ЗВУК*** 
УПРАВЛЕНИЕ**** 
СЮЖЕТ**** 




ВЕРДИКТ 




ѵ МАРАЗМ 



ТАЫКПС8 




Давайте вынем из рамки на 
стене (или, что менее уважи- 
тельно с вашей стороны, 
товарищи, разыщем на пыль- 
ных антресолях) .ЕХЕ за ап- 
рель сего года и найдем в нем 
следующие дорогие мне 
строки: ''ОМА создаст еще 
один культш Огетііп наконец-то 
выпустит хоть одну приличную 
игру. Наступит лето. Бее будет 

хорошо". 

Лето и впрямь наступило. Все 
так хорошо, как, кажется, и не 
бывает вовсе. А вот с осталь- 
ным — жестокий прокол. 
Примите мои искренние 
извинения. 



прочем, БМА создала-таки еще один 
культ, только он рецензируется на 
алых просторах соседнего отдела и 
называется СТА2 (нет? Скар сказал 
"не культ"? а что у него с совестью?). 




На этом хорошие новости заканчиваются: лето-кото- 
рое-все-же-наступило подозрительно быстро подошло 
к концу, и ударили морозы, а Сгетііп, похоже, окон- 
чательно почила, не приходя в сознание: Тапкгісз уви- 
дела свет под красивым логотипом Іпгегріау, гордо 
поправ все мыслимые сроки релиза. С собственно 
игрой тоже что-то не так. Нет, черные овцы, деревян- 
ные танки и курсор-птеродактиль остались на местах, 
и к ним добавилось множество новых геаШгез, но 
ощущение, что игра фатально опоздала, не проходит. 
Давайте же приступим к знакомству. 

Памяти Настанедушки 

Сюжет излучает нормальный здоровый маразм: еще 
со времен весенней демо-версии мне было интерес- 
но, как БМА обоснует происходящий на экране 
дурдом с участием сборно-разборных танков и бес- 
смертных парнокопытных жвачных семейства поло- 
рогих. Будьте спокойны - 
обосновали так, что мало не 
показалось. Захват мира ра- 
сой черных танков и иной 



Ь 11 




беспросветный бред, который авторы искренне счи- 
тают веселыми шутками. Цитата из геасіте: "(^ Но^ 
тапу ріесез сап Ье іп а гапк? А: Ваа" (и так далее еще 
в двух десятках вопросоответов). Весьма достоверно 
выраженный на письме звук "Ваа", присутствующий 
в местном РАСУе в качестве самого популярного 
ответа, есть блеяние местной культовой овечки, ко- 
торую, как вы помните, зовут Флосси. Английский 
юмор, доложу я вам, страшнее аммонала. 

Тапкгісз гарантированно валит с ног следующим 
нешуточным контрастом: детсадовская графика, клоун- 
ские танки и, опять же, черные полорогие животины 
моментально настраивают потребителя на ненавязчи- 
вое развлечение не сложнее "пятнашек". Ни-фи-га. Это- 
го, гражданин Гадюкин, вы от нас не добьетесь! Чтобы 
продраться через шіогіаі, требуется убить несколько 
часов. Я не шучу. Плюс еще жестко заданная последо- 
вательность миссий - то есть нечего и думать о том, 
чтобы посмотреть антураж следующего временного 
периода (доступны: каменный век, средневековье, ус- 
ловные наши дни и будущее с летающими тарелками) 
до завершения всех восьми миссий текущего. 

Давеча, беседуя с коллегой Фрагом о судьбах 
мира, мы с обоюдного согласия пришли к реше- 
нию, что в штучных произведениях БМА возмож- 
ность сохраняться должна отсутствовать концепту- 
ально. Здесь, однако, это можно. 

Вообще, честно, я не могу 
понять, почему Тапкіісз так разо- 
чаровывает. Нечеловеческая слож- 
ность? Так это в наших краях счи- 
тается достоинством. Общая пеле- 
ночная стилистика? Но это тоже 
вроде бы проходит по статье "не- 
стандартность". Может, однообра- 



[1] На заднем плане овца работает белкой в колесе. [2] Средние века. Птеродактиль думает, что он дракон. 



зие и заунывность? 

Да, пожалуй 

БМА, родным языком которых явля- 
ется кокни, а местом обитания - го- 
род омнибусов, рынка Кэмдэн Лок и 
группы Кесі Зпаррег, явно не могли в 
последнее время уделять Тапкйсз мно- 



ВЕРДИКТ 



го внимания: СТА2 на правах любимого детища, понят- 
но, занимала их в гораздо большей степени. Я не могу 
доказать, что Тапкгісз делались без души, да и все запре- 
дельно стильные штучки на месте: превосходные звуки и 
музыка (почему-то с элементами коровьего мычания, хотя 
главными героями у нас тут работают овцы), отличный 
слоган "^аг & Ріесез" (привет графу Толстому!) и т.п. 
закидоны. Опять же, тактическими головоломками мы в 
последнее время обделены, если не считать любимый 
СЬеззтазІег 7000. Но почему же они так быстро наскучи- 
вают, эти танки и овцы?! БМА немотствует... 

И еще графика... Нет, тогда, весной, когда чири- 
кали червячки и самоскарифицировались почки на 
сирени, а мы скальпировали Т-демо-версию, она и 
впрямь смотрелась неплохо и даже обладала неким 
шармом. Теперь, понимаете, вышли НѴ^ и $іт ТЬете 
Рагк, анонсирован трехмерный ^агСгагг, а я всерьез 
подумываю сделать себе новогодний подарок в виде 
графического процессора СеРогсе. Снобизм - давить, 
но жалкая пластмассовая изометрия Тапкгісз с мини- 
мальной детализацией и условным рельефом порядком 
действует на нервы. Мне, например, очень бы хотелось 
повернуть поверхность хотя бы на 90 градусов, чтобы 
грамотно спланировать засаду на вражью плавучую 
крепость. Почему, скажите, мне не позволяют этого 
сделать? Концепт такой? Не верю. Скорее, просто поле- 
нились прикрутить данную "фичу". 

Неприятно пугает и невозможность обвести под- 
чиненных родной "резиновой рамкой". Приказы, как в 
светлые времена Бипе 2 и ^агСгагг (один), приходится 
отдавать каждому танку лично, и здесь главное даже не 
чистота коврика и шарика мышки, а как бы не перепу- 
тать в суматохе кнопки. Потому что, нажав случайно 
вместо правой (отдать приказ) левую (разобрать танк), 
можно лишиться прокачанного командира и на кор- 
ню сгубить все свои предыдущие успехи. 

Замечание из разряда более серьезных: пони- 
маете, есть в игре одна черта, которую всякая благо- 




[3] Птеродактиль и дракон думают, что они НЛО. 




пристойная КТ5 (даже закидонистая вроде нашей Т) 
должна выдирать из себя с корнем, извините за на- 
турализм: здесь достаточно найти алгоритм действия, 
как дальше игра пойдет на автопилоте, без всякой 
тактики. Строим охрану для Рай-О-Маііс (местный 
То\ѵп Наіі и ^еарош Расіогу в одном флаконе), стро- 
им патрули, собираем один быстрый и мощный танк- 
катапульту. Все. Это, конечно, неплохо: одновремен- 
но с нажиманием кнопок можно копаться в носу, 
писать венок сонетов, думать о том, что хочется в 
туалет, или составлять годовой балансовый отчет, но 
слегка не похоже на КТ5 Нашей Мечты. 

Некоторую интригу в процесс вносят беспо- 
рядочно вылетающие из шайтан-агрегата запчасти 
и бонусы, но и это быстро приедается. Еще одна 
горсть земли на крышку гробика: эпохи отличают- 
ся друг от друга только дизайном, количеством 
врагов и замороченностью ландшафта. Вы прошли 
самую первую РгеЬізгогіс-миссию? Знайте - вы про- 
шли всю игру. Только дальше курсор- 
птеродактиль, так впечатливший меня 
несколько месяцев назад, превратит- 
ся сначала в дракона, потом в верто- 
лет, а затем в летающий соусник; тан- 
ки из деревянных переквалифицируют- 
ся в чугуниевые, и только ящики (сы- 
рье для Рагі-О-Маііс) останутся неиз- 
менными: их просто перекрасят. 

Стимула, понимаете ли, нет. Не 
спасают даже вполне приличные муль- 
тфильмы с овцами в главных ролях. 

Іп$ит 

\ нашей практике нередки случаи, ког- 
да вполне кошмарные демо-версии рас- 



СЛОЖНОСТЬ высокая 
ГРАФИКА*** 
МУЗЫКА***** 
ЗВУК***** 
УПРАВЛЕНИЕ* * * 
СЮЖЕТ* * * 



СИМУЛЯТОРЫ 

РЫБА И ГРОМ <^&&ДЩт^ 



Все, что вы хотели... 
но боялись... 



Подводных симуляторов не так уж и 
много — по сравнению с остальны- 
ми. Но не так уж и мало. Какое ору- 
жие в них занимает самое главное 
место? Правильно. Вот только с "Лич- 
ным делом" на соответствующую 
тему возникает ряд неразрешимых 
проблем. Писать про все торпедное 
оружие чохом? Не уложусь и в пять 
"Личных". Растекаться про "звезды 
жанра" — 67, Мк14 и, ясное дело, 
Мк48 АОСАР? Тоже нехорошо — как- 
то однобоко получится. 




ЛИЧНОЕ 
ДЕЛО 

АНДРЕЯ ЛАМТЮГОВА 




между тем "торпедный промысел" обладает массой за- 
нятных деталей. Как в реальном, так и в виртуальном 
воплощении. К тому же народ иногда задает довольно 
дикие вопросы. Впрочем, нет, уже не задает. Так может 
быть, есть смысл просто и без фокусов обратиться к 
этим деталям? 

Итак, торпеды. 

Исторически 

Первая в мире торпедная атака была выполнена в 1878 
году. Два русских минных катера потопили турецкий 
сторожевой корабль. 

Звездный час нового оружия наступил в 1914 году, 
когда немецкая подлодка \]-9 один за другим потопила 
три английских броненосных крейсера, экипажи кото- 
рых до последнего момента считали, что выскочили на 
минное поле. До этого ни в одном флоте мира (вклю- 
чая немецкий) подводные лодки никто особо не прини- 
мал всерьез. Интересно, что на сегодня не существует 
ни одного подводного симулятора эпохи первой миро- 
вой. А вот авиасимуляторам несть числа. 

Первые самонаводящиеся торпеды появились бли- 
же к концу второй мировой войны. Первые ядерные 
примерно в конце 60-х - начале 70-х гг... 

Технически 

С точки зрения "габаритов", торпеды делятся на "мало- 
габаритные" (калибр - 324/450 мм, масса боевой части 
- в районе 50 кг; обычно стоят на вооружении в авиа- 
ции, вариант "воздух - вода") и "тяжелые" (калибр - 
533 мм, заряд весит около 300 кг; это "начинка" надвод- 
ных кораблей и подлодок). Российский (советский) флот 
может похвастаться еще и "сверхтяжелыми" ракетами- 
торпедами калибра 650 мм. Для чего такие размеры? А 
чтобы доблестным американским авианосцам и атом- 
ным подводным лодкам встать костью поперек горла. 

Самые первые торпеды развивали скорость около 
10 узлов. Во вторую мировую войну они разгонялись в 
среднем уже до 45 узлов. Современные торпеды имеют 
максимальную скорость в 60-70 узлов. Российская под- 
водная ракета "Шквал" может дать 200 узлов - и это 
заслуга ракетного двигателя, на котором она ходит. 

Один мой приятель всерьез считал, что торпедная 
стрельба осуществляется на дистанциях порядка двухсот 
метров. На самом же деле, скажем, американская торпе- 
да Мк48 АБСАР имеет максимальную дальность хода 



свыше 20 миль. И это, как вы догадываетесь, не предел. 

Что делать, если самонаведение и телеуправление 
еще не изобрели, а управлять торпедой после выстрела 
уже хочется? Можно посадить верхом на нее водолаза, 
который прицепит боеголовку к цели и вернется обрат- 
но. Так делали итальянцы. Можно сцепить две торпеды 
- одна будет боевой, в другой сидит пилот, который 
произведет пуск с предельно малой дистанции. Таков 
немецкий опыт. А можно не извращаться и посадить в 
торпеду смертника. Камикадзе. Страна восходящего 
солнца. Эта система называлась "Кайтен" - "путь в 
рай". Кстати, в японском языке слово "торпеда" изоб- 
ражается двумя иероглифами - "рыба" и "гром". 

В ходе второй мировой появились электрические 
торпеды, не оставлявшие за собой демаскирующего 
пенного следа от отработавших газов. Однако подвод- 
ники предпочитали более скоростные, дальноходные и 
мощные парогазовые торпеды. Противник относитель- 
но редко замечал пенный след на воде - если только на 
море не стоял зеркальный штиль. 

Для точного выстрела прямоидущей торпедой по 
движущейся цели необходимо решить геометрическую 
задачу под названием "торпедный треугольник". Во всех 
исторических подводных симуляторах (кроме самых 
старых) это делается автоматически. 

Современные торпеды управляются и по про- 
водам - в дополнение к собственной системе наве- 
дения. Существует лишь один симулятор — КеСІ 5І0ГГТ1 
К І 5І П д, в котором было учтено, что от резкого ма- 
невра лодки провода обрываются. На вопрос, на- 
сколько резким должен быть этот маневр, мой зна- 
комый американский подводник ответил, что чертов 
провод способен отсечься без всяких видимых при- 
чин. На самом деле, это, понятно, не просто провод, 
а волоконно-оптический кабель. 

Торпеды - главное (хотя и не единственное) ору- 
жие противолодочной авиации. Интересно, что не су- 
ществует ни одного симулятора противолодочного са- 
молета или вертолета. Зря они так. 

Ходят слухи о противоторпедах. Вообще же, над- 
водный корабль может уничтожить торпеду залпом из 
реактивного бомбомета. В виртуальном мире такое воз- 
можно в предварительно пропатченном РІеЙСопЛПГіапСІ. 

Торпеда — 

это не только ценный мех... 

Ею необязательно стрелять по врагу. С ее помощью 
можно проломить лед - если вы собираетесь экстренно 
всплыть или выпустить баллистические ракеты. 

Что будет, если торпеду поместить на место бое- 
вой части ракеты - так, чтобы долетела куда надо, по- 
том опустилась в воду на парашюте и начала поиск 
цели? Получится ракета-торпеда. Такое сооружение дос- 
тигает цели гораздо быстрее и на большей дистанции, 
нежели обычная торпеда. Ракеты-торпеды встречаются 
в симуляторах очень редко - это связано с тем, что 
старая американская система "Саброк" оказалась не- 
совместима с компьютерами "Лос-Анджелесов", а раз- 
работка новейшего комплекса "Си Ланс" была прекра- 
щена. Впрочем, иногда на место торпеды помещают 



ядерную глубинную бомбу - дешево и сердито. 

Из торпедных аппаратов можно стрелять 
торпедами, ракетами, ракетами-торпедами, ста- 
вить мины, выпускать диверсантов и подвод- 
ные роботы. В крайнем случае, можно выбрать- 
ся самим - если лодка потерпела аварию на 
глубине. В различных симуляторах все это отра- 
жено - кроме аварийного покидания и робо- 
тов. Впрочем, роботов и в реальной жизни еще 
нет - это только планируется. 

Из торпеды можно сделать морскую мину - 
выпустишь ее, а она сама доберется до места на- 
значения. Такое оружие имитируется в 688(1) 

НипІег/КіІІег. 

А можно и наоборот. Обнаружив цель, аме- 
риканская морская мина М кбО "Кэптор" стреляет 
в нее самонаводящейся малогабаритной торпедой. 
"Кэптор" способен классифицировать цели по 
характеру их шума и настроен исключительно на 
вражеские подлодки. 



Приколы нашей плавбазы 

Самый оригинальный торпедный 
проект появился в Советском Союзе: 
термоядерная торпеда калибром мет- 
ра полтора и длиной 28 метров. Ею 
предполагалось уничтожать вражес- 
кие военно-морские базы (дело было 
еще до разработки крылатых и бал- 
листических ракет для подлодок). 
Разработки были свернуты сразу по 
нескольким причинам. 

Главный торпедный прикол - это 
когда торпеда после выстрела делает 
полный круг. Со всеми вытекающими 
отсюда последствиями. Такое редко, но 
бывало - так погибла лодка одного из 
американских асов Ричарда О'Кейна. 
Впрочем, сам О'Кейн остался жив. 

Дефектные взрыватели. От это- 
го очень страдали американцы и нем- 
цы в начале войны. После того как 
лодка капитана-лейтенанта Дэспита 
сумела обездвижить одинокий япон- 
ский танкер, по этому танкеру - с 
целью добить раненого зверя - было 
выпущено 11 торпед. Все попали - 
ни одна не взорвалась. Такая техно- 
логическая ситуация отлично моде- 
лируется в 5ІІѲПІ Нипіег. Попробуй- 
те - очень стимулирует. 

И, пожалуй, самый интересный 
прикольчик. Не так давно мы полу- 
чили письмо от Кима Кастро, главы 
разработчиков 688(1) Н іМег/КІІІег. 
Он интересовался, не можем ли мы 
достать фотографии внутренностей 
подлодки проекта 971, известной на 
Западе как Акиіа. Выводы можете де- 
лать сами. 




[1] Так выглядит 
тяжелая торпеда 
Мк48. [2] Атак - 
малогабаритная 
Мк46. [3] Та же 
самая Мк48 в 
виртуальном 
воплощении. 
[4] Торпеда в 
мине — "Кэптор' 
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О том, что из себя представляют такого рода "гоночки", мы 
наслышаны и "начитаны" (например в УЧУ #10, стр.7). 
Особенно насчет устойчивости машин на дороге. Разобрав- 
шись со всеми авиасимами, которые отметились на страни- 
цах нашей тетрадки в этом месяце, я знал: предстоит обще- 
ние со ВрМі оГ Зреегі 1937, а значит — полеты только 

начинаются. 





| га. Щаз. 

К вопросу об устойчивости мы 
I еще вернемся, а пока отметим вот ка- 
! кую вещь. Если полная версия будет 
представлять из себя то же самое, что и демо, то 
путь ее будет лежать прямехонько в краснознамен- 
ный красностраничный раздел им. Нашего Всё Г-на 
ПэЖэ. Симулятора здесь, прямо скажем, немного. 
Складывается впечатление, что после милейших, но 
неуправляемых Сгапсі Ргіх Ье§епа!$ произошло ша- 
раханье в другую крайность. 
Итак. 

Прилипли 

Да, я настаиваю на этом слове: прилипли. Эти шту- 
ки держатся на дороге раз в двадцать лучше, чем 
любой современный болид, у которого из самых 
разных мест растут антикрылья. Управляемость прак- 
тически идеальная. Чувствительность к управляюще- 
му воздействию очень высока. В процессе освоения 
$о$ я действительно стал вылетать на обочину - но 
не в ту сторону, в которую привык. 

Настроек нет. Но это ладно. Самое интерес- 
ное, что в игре напрочь нет повреждений! Если бы 
эта опция была отключена в демо-версии, то... я бы 
понял, короче. Но ее вообще нет! 

Что, кстати, оказывает влияние на используе- 
мую тактику. 

Собратья 

У этой вещи есть одно неоспоримое достоинство - 
АІ совершает ошибки. Причем временами довольно 
грубые. Даже на обочину может вылететь, подлец. Я 
не возьмусь сказать, где такое встречалось раньше и 



встречалось ли вообще. Мало того, уровень каждого 
пилота различен. Здесь доступны всего лишь четыре 
круга на одной трассе. И всего четверо участников. 
Но финишируют они почти всегда одинаково - 
сказывается разная квалификация. 

Неповреждаемость машины вызывает к жизни 
тактику под общим названием "пинбол на поворо- 
те". Другими словами, можно тормозить и вообще 
всячески улучшать свою траекторию входа в пово- 
рот за счет соперника. Это приносит двоякую пользу, 
поскольку удар вышибает его с трассы. В идеальном 
же случае его развернет так, что он перегородит до- 
рогу всем остальным. 

Словом. Освоение езды в $рігк о г" $рееа! 1937 - 
это не столько приобретение новых навыков, сколь- 
ко ломка старых. Притормаживаем реже, ускоряем- 
ся чаще, пинков не боимся и сами с удовольствием 
их отвешиваем. Аркада, да и только. И нельзя ска- 
зать, что очень уж сложная. 



К вопросу об оформлении 

Что ж, видали и хуже. Тем более (это являет- 
ся нормой для всех гонок) разглядывать пей- 
заж совершенно некогда. Вроде бы нормаль- 
но. Задник вполне пристойный. Деревья выг- 
лядят относительно неплохо. Модели маши- 
нок, кажется, в порядке: блестят, как поло- 
жено, отброшенная тень меняет очертания. 
Если у врагов возникают проблемы на пово- 
роте, это безошибочно угадывается по при- 
лично изображенному столбу пыли. 

Аудиоэффекты. Тут единственное заме- 
чание: визг покрышек мог бы быть чуть боль- 
ше похож на визг покрышек. А то, что есть 
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сейчас, больше напоминает самый полный газ на 
нейтральной передаче. 

Что в оформлении действительно удивляет - 
это абсолютно психоделический выхлоп. Он зелено- 
го цвета. Может, топливо тогда такое было? Со стран- 
ными присадками... 

Кратенько 

Ругаться нельзя, поскольку демо-версия. Мы это по- 
нимаем. Но невольно закрадываются сомнения: а 
симулятор ли это, товарищ МісгоРгозе? 

С другой стороны, это, видимо, неплохая 
вещь для индивидуума под названием сазиаі §атег. 
Носимся, все вроде симпатично, с обочины выез- 
жать приходится нечасто, адреналинчик есть, куда 
ж без него. 

И вот, кстати, самый интересный момент. В 
демо-версии отсутствует такая вещь, как гшдкіріауег. 
То есть совсем, даже в качестве неактивируемого 
пункта меню. 
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ПРОЩАНИЕ С 

пвш 



ПАЫКЕП 2.0 

"Ясно, что вертикаль- 
ный маневр необхо- 
дим..." — "Тяговоо- 
руженность бортов 
явно больше нашей!" — 
"Нет, просто они рацио- 
нальней расходуют скорость." 

— "Почему они обнаруживают 
захват ОЛС?" — "Послушай, 

форсаж на больших углах атаки 

— это излишество. И скорости 
не наберешь, и топливо потеря- 
ешь." — "Угол обзора из каби- 
ны слишком мал." — "Патч! 

Патч! Патч давайте!" 




ышеприведенные "обрывки радиопе- 
реговоров" - это лишь микроско- 
пическая часть того обсуждения 
Ріапкег 2.0, которое уже развернулось 
^^^^^^^И в Интернете. "Крымские каникулы" 
закончились. У виртуальных пилотов начались тру- 
довые будни (правда, здесь нельзя произнести слово 
"серые" или "тяжелые". Приятные - это да. И дол- 
гожданные). 

Недавняя пасмурная новость о том, что релиз 
Ріапкег 2.0 переносится на январь, к счастью, не сбы- 
лась. Он вышел. Наконец-то! 

Мы ждали его с невероятной силой. И как 
выяснилось, ждали не зря. Вещь получилась очень 
хорошая. Не потрясающая основы, но - очень хо- 
рошая. Приятная. Вкусная. Настоящая. 

Релиз и пре-релиз 

Как ни крути, но этот текст до некоторой степени 
является формальностью (последний раз нечто по- 
добное, как мне кажется, имело место, когда ре- 



цензировались "Вангеры", 



все и так уже все зна- 
ли). Однако два 
номера назад 
(помните еще 
тему октябрьс- 
кого .ЕХЕ?) рас- 
сматривалась 




все же не релизная, а пре-релизная версия игры. 

В промежутке между ними игра претерпела кое- 
какие изменения. Несколько улучшилось качество 
текстур земли. Чуть возросла общая скорость рабо- 
ты (вероятно, за счет устранения отладочных моду- 
лей). Увеличилось количество "культурных" назем- 
ных объектов. Теперь все побережье Крыма усеяно 
маяками. Ласточкино гнездо подвержено разруше- 
нию (кощунствую, конечно, но факт остается фак- 
том) - при использовании ФАБ-500 нет нужды даже 
в прямом попадании. 

Появился интро-ролик. Здесь я замечу, что чи- 
сто художественная сторона проекта всегда была 
самым слабым местом наших разработчиков. Дол- 
жен признаться, что ситуация по этой части измени- 
лась мало: и музыка мне не слишком по душе (хотя 
и не напрягает), а это самое "интро", вполне вроде 
бы сюжетная вещь (в его начале "Фланкеры" взлета- 
ют, а в конце приземляются) производит впечатле- 
ние чего-то хаотично-дерганого. Ну не получается, 
что здесь поделаешь! 

И самое главное - появились нормальные 
(а не тестовые, как в пре-релизе) миссии и кам- 
пания. Кампания одна. Несмотря ни на что - 
российско-украинская. Хотя и российские, и ук- 
раинские пользователи дружно создают миссии, 
в которых эти две страны объединяются и начи- 
нают с большим удовольствием молотить амери- 
канцев и турок. Впро- 



чем, такие миссии со- 
здаются не только 
пользователями: в раз- 
деле $ІП§1е МІ55ІОП5 

присутствуют задания 
на фоне самого раз- 
ного расклада сил. 

Но такой расклад 
- не главное. Опыт 
показывает, что Ріап- 
кег (как и М5Р5) на- 
бирает подлинную 
силу уже после рели- 
за, за счет усилий эн- 



[1] "Грибки" на пляже вполне трехмерны. [2] Крым — штука большая... 
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тузиастов. И чем больше проходит времени, тем 
солидней он становится. 

Теперь о том, 
как он летает 

Недавно получил письмо от читателя, который в 
числе прочего заметил, что в преддверии выхода Р2 
он усиленно тренируется на Р1, дабы сразу оказать- 
ся во всеоружии. Это не совсем правильно. Моде- 
ли полета этих двух вещей существенно отличают- 
ся друг от друга. Второй "Фланкер" заметно тяже- 
лее, и максимальные угловые скорости на разных 
режимах у него поменьше. "Перекрутить" против- 
ника, устроив элементарное состязание в угловых 
скоростях, как правило, не получается. Конечно, 
разработчики ввели в игру такой крылатый маздай, 
как Р-НА (тяговооруженность настолько низкая, что 
на малом уровне сложности его можно и не успеть 
сбить - потеряет высоту и грохнется самостоятель- 
но), но это - исключение, а не правило. Дело дош- 
ло до того, что отдельные представители обществен- 
ности не поверили, что я в процессе "Крымских 
каникул" заваливал Р-16 из пушки. И мне пришлось 
по-быстрому снизить Р-16 на уровне ехсеііепі, за- 
писать соответствующий трек и разослать его заин- 
тересованным лицам. 

Некоторые говорят, что дело даже не в возросшей 
сложности, а в том, что пропало ощущение управления 
"суперсамолетом". Но ведь никто никогда и не утверж- 
дал, что Р-16 и Р/А-18 - это полное барахло. 

Но если говорить о пилотировании в чистом 
небе, то тут можно повторить лишь то, что уже было 
сказано пару номеров назад: водить Су-27 (равно 
как и Су-33) стало проще, посадка выполняется за- 
метно легче, штопор представляет собой меньшую 
проблему. Единственный хитрый моментик - это 
посадка на авианосец. Но даже это не требует очень 
уж длительной тренировки. 

Пять десятых балла 

То, что это - "Наш выбор", было ясно с самого 
начала. Вопрос заключался только в циферках. Че- 
тыре запятая пять или пять запятая ноль? 

Четыре запятая пять. Дело не в багах (а они 
есть) - сейчас все свежеиспеченные продукты такие. 
А в том, что должно было присутствовать в ориги- 
нальной версии, но так и не появилось. 

Радиопереговоры. Почти никаких, за исключе- 
нием небольшого списка команд, которые можно 
отдавать ведомому. 

Дозаправка в воздухе. Обязательная составляющая 
любого хардкорного сверхзвукового сима, релиз кото- 
рого состоялся в 1998 году и позже. Вероятно, появит- 
в виде апдейта. 




Интерактивная кабина. Раз- 
работчики считают, что в ней 
просто нет необходимости. Воп- 
рос спорный. Но, кстати, даже не- 
интерактивную кабину можно 
было нарисовать получше. Инте- 
ресующихся можно отослать к ^ХЧІ Рі^Ьіегз - по 
качеству изображения тамошние кабины еще никто 
не смог переплюнуть. 

Взаимодействие наземных юнитов. Которые: 
никуда не движутся и б) полностью игнориру- 
ют друг друга. Вероятно, здесь самый яркий при- 
мер - это то, что будет, если в непосредственной 
близости друг от друга поставить "Винсона" и "Куз- 
нецова". Самолет, появившийся на палубе, момен- 
тально уничтожается зенитно-ракетными комплек- 
сами врага. Но сами корабли друг другу ничего 
не делают. А могли бы. Особенно "Кузнецов", 
который вооружен чудовищными противокора- 
бельными ракетами комплекса "Гранит". 

Ну и так далее. 

Го Ье сопііпиеб 

Пожалуй, одной из главных особенностей "Фланке- 
ра" является то, что его совершенствование произ- 
водится и разработчиками, и пользователями. Па- 
раллельно. Как М5Р5, к которому непрерывно при- 
стегиваются новые сценарии, новые самолеты и но- 
вые географические районы. Здесь ситуация будет 
примерно такой же, поскольку Ріапкег 2.0 также 
обладает до некоторой степени открытой структу- 
рой. И, конечно, сюда же надо включить возмож- 
ность записи треков - с целью последующего обме- 
на оными. 

Ну что еще к этому добавить? Повторим то, 
что уже было сказано. Очень красивый (уши и глаза 
сходятся во мнениях). Очень реалистичный (немно- 
го найдется авиасимуляторов, в которых при расче- 
те полета ракеты "воздух-воздух" учитывается изме- 
нение ее массы в процессе выгорания топлива). Ос- 
новной претендент на титул "Авиасимулятор 1999 
года". Цемент, скрепляющий мировое сообщество 
фланкеристов... 



ГРАФИКА* * * * 1 

звук* * * * і 

МУЗЫКА* * * 1 
УПРАВЛЕНИЕ* * * * 

сюжет* * * * : 

РЕАЛИЗМ* * * * 1 
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РЕАЛЬНОСТЬ 
СЭР 




"ЧЕМПИОНАТ 
РАЛЛИ МОВІІ 1" 

В стане разработчиков/ 
издателей автомобиль- 
ных симуляторов 
складывается очень 
интересная традиция. А 
именно: для начала пугать 
томящихся в ожид ании Игры 
журналистов кривизной демонст- 
рационной ворсин и... сполна 
вознаграждать их в финальном 
релизе. Типа педагогический 
прием "воспитание (испытание?) 
долготерпения и доброжелатель- 
ности". Так получилось с Огіѵег, 
точно такое же представление 
учинила игра "Чемпионат Ралли 
МоЫІ 1" (в перевод е на инозем- 
ный РаІІу СНатріопвЫр 2000). 





ак поется в известном зонге, этот день 
мы приближали как могли: "ЧРМ1" смот- 
рится как сумма опыта, накопленного 
ВСЕМИ создателями компьютерных рал- 
Щ лийных симуляторов за все время суще- 
ствования этого жанра. Продукт солидный, серьезный, бе- 
зумно близкий в своем подражании реальности к оригина- 
лу. При этом "Чемпионат..." остается, что важно, очень 
играбельным - я прошу занести эти слова в протокол! 

Гонка века 

Ради первого запуска нашего ралли придется немного 
потрудиться: желательно отключить все имеющиеся в доме 
телефоны, дверь в комнату забаррикадировать, предвари- 
тельно снабдив себя нехитрой снедью для быстрого под- 
крепления сил. Не забыть аспирин! Пачку или две. Через 
некоторое время он понадобится, сами почувствуете. 

Не спрашивайте, зачем, просто принесите. А те- 
перь считайте. В зависимости от длины участка и ваших 
собственных талантов прохождение каждого из них зай- 
мет от десяти (вы, случаем, не из "летучих финнов", 
батенька?) до пятнадцати минут реального времени. В 
ралли шесть этапов - получаем час с хвостиком непре- 
рывной гонки. И это в идеальном случае, без повторных 
попыток прохождения скоростных участков! На подоб- 
ные эпические подвиги способны либо люди донельзя 
тренированные, либо начисто лишенные самоуважения. 

Конечно, есть еще категория 
"честных", у которых все дол- 
жно быть "как в реальной 
жизни", но этим умникам по- 
может только психиатр. Или 
участие в настоящем ралли. 



ПІ 

т п: 



[1] Так красиво, что даже грустно. Прочь из Москвы, к природе! 
В деревню! [2] Сложный выбор. Времени в обрез, поломок 
много, а впереди два спецучастка. Ошибка смерти подобна. 



Выбыть посреди гонки совершенно невозможно. 
Собственно, мозг просто отключает на этот час большин- 
ство жизненных функций организма, кроме нескольких, 
необходимых для участия в соревновании. Среди них зре- 
ние, то есть прямой немигающий взор, устремленный в 
точку в нескольких десятках метров перед капотом маши- 
ны, и привод пальцев рук. В идеале, кисти, как и все 
остальное тело, неподвижны. Мозг отключается обязатель- 
но, он здесь совершенно ни к чему. В работе лишь инту- 
иция и рефлексы. Шальная мысль отвлекает и неминуемо 
приводит к фантастическому кульбиту в воздухе с после- 
дующей трагической потерей восьми или десяти секунд 
драгоценного времени. И так целый час. После финиша 
раскалывается голова, хочется есть, а еще лучше - забро- 
сить компьютер куда-нибудь подальше. В результате, плю- 
ешь на все и - садишься за следующую гонку. Вот это 
настоящий "Чемпионат Ралли МоЬіІ 1"! 

Все серьезно 

Достаточно эмоций. Лаже глубоко положительных. По- 
мните сетования в превью по поводу отсутствия повреж- 
дений? Ошибка исправлена. И как! По-королевски. Те- 
перь мечтать остается только о функциях доливки масла, 
тосола и смене спустившего колеса прямо посреди гонки. 
Все остальное авторы "Чемпионата..." сделали. 

Алгоритм повреждений автомобиля наконец-то 
ощутимо завязан на физическую модель. Каждый спе- 
цифический удар приводит к вполне логичным для лю- 
бого водителя последствиям. Например лобовое столк- 
новение. Некоторые этапы очень коварны и изобилуют 
тупиками. Когда автомобиль влетает в традиционно же- 
лезобетонную ограду, происходит несколько интересных 
вещей. Во-первых, сминается кузов. Не так, как обычно 
в симуляторах, а учитывая силу 
и точку удара. Во-вторых, произ- 
водится быстрый обсчет, что 
именно может умереть благода- 
ря вашему умелому маневру. 
Среди первых в очереди радиа- 
тор, рулевая, подвеска. Соответ- 
ствующие сообщения немедлен- 
но выводятся на экран. Мол, по- 
вреждена система охлаждения и 
рулевая колонка. Думаете, на 
этом, как обычно, все заканчива- 
ется? Вы ошиблись, Пастор. 



ВЕРДИКТ 



[3] Тольф-4 СТГ. Красавец, каких мало. Предмет 
обожания и вечная любовь. На чем еще я могу 
гоняться?! [4] Обратите внимание, на заснеженных 
участках дороги машина проседает достаточно глубоко. 
А эти снопы снега из-под колес! 



Ошибки не прощаются: автомобиль на- 
чинает немного вести в сторону, тосол 
течет из пробитого радиатора. Время 
идет. Когда охлаждающая жидкость по- 
кидает контуры охлаждения двигателя, 
он начинает перегреваться. Из-под по- 
врежденного капота появляется первая, 
тонкая струйка пара. Фантастика! С даль- 
нейшим перегревом мощность двига- 
теля слегка падает, клубы пара стано- 
вятся все плотнее - пока двигатель, 
наконец, не отказывает. Гонка заверше- 
на, спецучасток не пройден. 

Подобных приятнейших для любого водителя мело- 
чей в игре очень много. Коробка, например, имеет отврати- 




симуляторов подход, настоящий по- 
лигональный ландшафт. Знаете, это 
тельнейшую привычку забивать одну из передач. Обычно маленькая революция. Узенькая ко- 



третью, прямо в середине участка. Поверьте, вашему отчая- 
нью не будет предела, когда машина вмиг потеряет воз- 
можность набирать скорость выше 70 км/ч. Передача по- 
стоянно вылетает, рука водителя исправно возвращает ее на 
место. На достаточно больших участках может повезти - 
машина разгоняется настолько, чтобы пробиться на четвер- 
тую, и коробка "живет" еще некоторое время... 

К сожалению, более глубоко ознакомиться с симу- 



лея дороги становится единым це- 
лым с куском земной поверхности, 
ее окружающим: кюветами, пригор- 
ками, лесными полянками и еще бог _ 
весть чем. Теперь это полноценное ралли - вы можете 
практически всю гонку находиться вне дорожного по- 
крытия. Никто не запрещает! Лишь будьте готовы пре- 
одолевать крутые горки, выбираться из оврагов и тряс- 



ляцией возможных повреждений просто не было време- тись на кочках. Но. Вы продолжаете гонку, а не пытае- 
ни. Простите великодушно! Золотой "мастер" локализо- тесь выкарабкаться из искусственно обустроенного для 



ванной российской версии появился в редакции за день 
до ухода номера в печать. А так интересно посмотреть, 
при каких обстоятельствах умирает турбина, изменяется 
ли звук в случае безвременной гибели глушителя. "Чемпи- 
онат..." вообще очень внимательно подошел к этому воп- 
росу. В списке "убиваемых" узлов и агрегатов - двигатель, 
глушитель, турбина, система охлаждения, сцепление, диф- 
ференциал, коробка передач, электросистема, фары, руле- 
вое управление, подвеска, тормоза, шины, кузов. Кстати, 
о деформациях кузова. На скорости слишком сильно 
помятый капот просто срывает мощным встречным по- 
током воздуха, а под ним обнаруживается весьма милая 
текстурка с изображением двигателя! Притесавшись к ог- 



пущей красоты "кармана" на обочине (что ТАК любит 
та же №5 - сравнение неравноправное, но наглядное). 
Плюс фокусы самой трассы. Местами она буквально 
превращается в тесный желоб, местами упрямо идет с 
сильным боковым уклоном, скосом, что вам обязатель- 
но приходится учитывать. Впечатления совершенно нео- 
писуемые, смесь детского восторга и совсем уж недетс- 
кой злости. 

Откуда злость? Вполне очевидно. Если в некоторых 
местах раллийная дорога превращается буквально в парти- 
занскую тропу, неприятностей не оберешься. Чуть пере- 
борщить со скоростью, немного промахнуться со време- 
нем входа в поворот, в конце концов просто прозевать 



раде или дереву, вы оставляете машину без боковых зер- КО чку - и вы в свободном полете. Машина либо задорно 



кал, а угловые удары сносят как передний, так и задний 
бампер. Песня - для тех, кто понимает. 



летит кувырком по тем самым ухабам, либо взмывает в 
воздух. Последнее просто бесит, выбивает из чувства пол- 
ной реальности происходящего. 

Есть и еще несколько мелких, но раздражающих, 
В сочных описаниях прелестей местной графики нет смыс- портящих спортивную атмосферу недочетов. Так, во вре- 
ла. Просто взгляните на скриншоты - и все станет понят- мя дождя со снегом кабина моего "Гольфа" почему-то 



Времени нет 



но. По сравнению с "Чемпионатом..." бледнеет даже не- 
давний фаворит автомобильного конкурса красоты №$4. 
Да, пейзажи вполне могут конкурировать друг с другом 
(благодаря мип-мэппингу), но вот модели автомобилей 
не идут ни в какое сравнение. №5 в данном случае кажет- 
ся тем, чем является на самом деле. Игрушкой - в отли- 
чие от крайне серьезного "Чемпионата...". 

В последнем, впрочем, занимательны вовсе не кра- 
соты задников. Гораздо больше уважения заслуживает 
то, как сделана сама трасса. В отличие от стандартно- 
попсовой схемы "плоскость меж двух стен", "Чемпио- 
представляет совершенно новый для раллийных 



стала прозрачной. Я даже увидел передние колеса! Кон- 
трибуция со стороны физической модели - оставляющее 
лишь на полной скорости впечатление дискретного, скач- 
кообразного поведения автомобиля при каждом поворо- 
те руля. Как будто вся машина - это большой курсор в 
текстовом режиме, и вы стрелками гоняете его по экрану. 
Мерзко. Наконец, кляуза заключительная: русские голоса 
в голове по уши занятого гонкой пилота. Озвучка никуда 
не годится. Голоса непрофессиональные, не поставленные. 
К тому же, судя по тону, им невероятно скучно. Жаль, 
ведь штурман - такая же неотъемлемая часть ралли, как 
сам пилот, машина, трасса, секундомер. 



Вердикт прост: звук на минимум - и вперед. 
Лучше, интереснее, увлекательнее и реалистичнее "Чем- 
пионата..." пока ничего нет. Игре повезло, она вышла 
первой. В очереди стоят Соііп МсКае и Каііу Касіп§ 
Зітиіагіоп. Зато фанаты раллийных симуляторов уже 
не ждут. Полагаю, каждый настоящий ценитель уже 

ш 



играет, не так ли 




сложность 
графика* * * * 

ЗВУК* * 
МУЗЫКА* * * 
УПРАВЛЕНИЕ* * * Ік' 
СЮЖЕТ* * * * 
РЕАЛИЗМ* * * * & А 




ВЕРДИКТ 




ЖИВАЯ 



міспозогтшвнт 

5ІМШАТ0Р 2000 

МВРВ 2000, ргоГеввіопаІ еМіоп. 
Хотя профессиональное и 
обычное издания не тан уж 
сильно отличаются друг от 
друга (в профессиональном 
некоторые города лучше дета- 
лизированы, добавлено не- 
сколько самолетов и ряд ути- 
лит), дело приятней иметь с 
более продвинутой версией. 

Это очевидно. 




ринципиально М5Р52000 ничем не 
отличается от М5Р598, что, впро- 
чем, и неудивительно. Этот про- 
дукт - эволюционный, а не рево- 
^^^^^^^И люционный. 

Но отличий в деталях довольно много. Я на- 
деюсь, общественность меня простит, если я не 
стану перечислять новые типы летательных аппа- 
ратов. Если речь идет об М5Р5, то этот список 
весьма относителен. 

Самолет на фоне 

Когда вышел М5Р598, считалось, что таким играм 
красивая графика как бы необязательна. Главное, 
чтобы самолеты летали, как настоящие. Но за про- 
шедшее время появилось немало симуляторов, кото- 
рые успешно совмещали в себе и то, и другое. А 
потому "внешность" М5Р52000 будет оцениваться 
на общих основаниях. 

Многие уже успели пожаловаться на 
"жуткие тормоза". Ничего не поделаешь - в 
списке Ееаіигез М5Р52000 помимо всего про- 
чего указыва- 
ется, что игра 
оптимизиро- 
вана под Реп- 
гіит III. По- 
просту го- 
воря, графи- 
ческий еп^іпе 
сделан "на вы- 




[1] Чикаго. Выборочная застройка. [2] Салон "Лиэрджета". И опять все как во РІу!. 



рост". В принципе, это правильно, но на дан- 
ный момент не радует. 

Другая сторона этого дела заключается в том, 
что в некоторых районах ряда городов плотность 
трехмерных зданий такова, что действительно на- 
поминает нормальную застройку. Если вы нач- 
нете со всеми любимого аэропорта Меггіі С. 
Меі§5, то увидите плотный частокол из небоск- 
ребов. Впрочем, это впечатление довольно быст- 
ро рассеивается, стоит только подняться повы- 
ше. Да, вот так - достаточно... Но все же земля 
выглядит приятней, чем в М5Р598. (И, разумеет- 
ся, гораздо хуже, чем во Р1і§Ьі Ііпіітііесі 3, но 
это я к слову.) Небо со всякими там облаками 
выполнено на оценку "так себе". 

А вот модельки самолетов стали заметно сим- 
патичней. Как снаружи, так и изнутри. (Как след- 
ствие, смотрятся они лучше, чем то, что было во 
Шіфі ІЫіткесІ 3. Вы догадались, опять к слову 
пришлось.) Появился внутренний интерьер - со- 
всем как во РГу!, правда, взгляды по бокам не инте- 
рактивны. 

Кстати, об интерактивности моделек. 

Проверено на людях 

В последнее время М5Р5 принято поругивать. Как 
Международный валютный фонд. Кто-то заметил, 
что все знают о том, что М5Р5 (в том числе и 
2000) тестируют настоящие летчики, но никто не 
знает, что эти самые летчики говорят по этому 
поводу. Но это лирика. 

Как всегда, фирменный набор 
машин М$Р$ - это хороший разно- 
тык. Три "Сессны", пилотажник, пла- 
нер (как и в РШ, очень приятная 
вещь), бизнес-джет, два лайнера - 
"Боинг" и "Конкорд", плюс вертолет. 
Фактически, по представителю от каж- 
дого цвета радуги. В "профессиональ- 
ном издании" это было дополнено не- 
сколькими самолетами, занимающи- 
ми как бы промежуточное место в 
данной иерархии. 



ВЕРДИКТ 



л*» 



Разумеется, усилиями играющего сообщества 
этот список начнет быстро дополняться. 

Тут есть еще один интересный момент. М5Р5 

- это не РГу!, в котором кабина изображалась с точ- 
ностью до тумблера. Но, как выяснилось, его вполне 
можно довести до такого же состояния путем асЫ- 
оп 'ов. Если вы поставите себе Мае! Оо§, то предпо- 
летные процедуры будут занимать у вас где-то с пол- 
часика, как и полагается. 

Но даже без этого М5Р5 сделал еще один 
шаг к достоверной имитации всех систем. Воз- 
можно, вы помните "декоративные" тумблеры 
на панели "Экстры" в М5Р598. Сейчас все они 
работают. Появились и другие занятные вещи, 
типа встроенной системы СР5 (раньше для ее 
установки требовалось скачивать специальную 
утилитку). 

Стоит еще заметить, что М5Р5, пожалуй, яв- 
ляется первейшим инструментом для освоения авиа- 
ционной техники. Система всевозможных подска- 
зок и тренировок развита в нем лучше, чем в лю- 
бом другом гражданском авиасимуляторе. Если вы 
собираетесь перейти с аркадных авиасимов на хар- 
дкорные, начните с М5Р5. Я вас умоляю. 

Ну и последнее. Вообще говоря, такая фишка 
есть не только в М5Р52000... но от этого она не 
становится менее занятной. Реальная погода. По- 
местил себя в Шереметьево, законнектился, потом 
посмотрел в окно... надо же, действительно сплош- 
ная облачность, ветер, хотя и несильный, и темпе- 
ратура -6. По товарищу Цельсию (интересно, он 
носил бороду?..). 

Полеты и приключения 

Основное занятие для виртуального пилота М5Р5 

- летать самому, как говорится, на кого бог по- 
шлет. Но в дополнение к этому разработчики вклю- 
чили в игру большое количество различных 

(для ознакомления со всевозможными достопри- 
мечательностями) и асІѵепШгез (чтобы проверить, 
насколько хорошо вы умеете летать). 




ная. Если вам для совершения подвига вручают что- 
нибудь из области малой авиации, асІѵепШгез (квесты, 
да, Маша?) очень напоминают то, что было в упомяну- 
том Ш, - к примеру, сесть на стадионе (нужна дья- 
вольская точность посадки). Но в М5Р5 легкими аппа- 
ратиками дело не ограничивается. А потому "приклю- 
чения" на уровне ргоЕеззіопаІ заключаются в нормаль- 
ных, не особо извращенных, рейсах на "Боингах" и 
"Конкордах" через Атлантику. 

Есть и ігшкіріауег. Уже знакомое нам "на- 
сыщение воздушного пространства" и органи- 
зация виртуальных чемпионатов по аэробати- 
ке. В этом деле можно участвовать просто в 
качестве зрителя. 

Переменная облачность 

Аксиома: М5Р5 - это навсегда. Этой серии скоро 
исполнится два десятка лет, и сбавлять обороты она 
не собирается. Так что сами понимаете. 

Но именно сейчас на горизонте появилось не- 
сколько игр, которые вполне могут составить кон- 
куренцию. В первую очередь это, конечно, Р1у! Будем 
помнить, что он очень хорош уже на данном этапе 
и работа над ним не прерывается. Некоторые про- 
тивопоставляют М5Р5 и две последние серии Р1і§Ьі: 
Шііткесі - в конце концов, так ли уж нужны 
Париж и Шереметьево, если можно полетать над 
куда более симпатично отрисованными Сан-Фран- 
циско и Сиэтлом. 



ГРАФИКА* * * 

ЗВУК* * 
МУЗЫКА нет 
УПРАВЛЕНИЕ 

СЮЖЕТ* * * 
РЕАЛИЗМ* * * * 



г ^ 

[3] Нарисовано чуть похуже, чем в РІІЗ, 
но летать все равно приятно. 

[3] і^і^і^НР?"?! 



ВЕРДИКТ 




КРАСИВЫЙ 



РАЫ2ЕЯ ЕЦТЕ 

Желания до странности 
совпадали с возможностями. 
Создать сверхреалистичный 
танковый симулятор — поче- 
му бы и нет, если речь идет о 
второй мировой? Ведь тогда, 
с одной стороны, технологии 
были попроще, и изобразить 
их будет легче, а с другой — 
ничто из этого не засекрече- 
но. Примерно так я рассуж- 
дал год назад, знакомясь с 
информацией о проекте 
Рзуёпозів под названием 
Рапжег ЕІііе. 




вот он, релиз. Явление очень инте- 
ресное. И, пожалуй, не особо час- 
то встречающееся. Все задатки уни- 
кальности. Многие "фичи" не име- 
^^^^^^^И ют аналогов. Но реализация... 

Будем сравнивать то, что получилось, во-пер- 
вых, с тем, что обещали, а во-вторых, с после- 
дним продуктом на данную тему. Что это был за 
продукт? Правильно, Рапгег Соттапсіег от $51. 

Полигоны, текстуры, спрайты... 

Посмотрите на фирменные скриншоты и обрати- 
те внимание вот на какой интересный момент. 
Ни на одном из них танки не изображаются круп- 
ным планом. А почему? А потому что их поли- 
гончики можно пересчитать по пальцам. Главных 
героев так изображать нельзя. 

Пехота. Неотъемлемая часть настоящего тан- 
кового симулятора. Пехотинцы спрайтовые. При- 
чем, как мне показалось, все отделение изобража- 
ется одним спрайтом. 

Пиротехника. Посредственно. Я не знаю, кому 
пришло в голову, что при стрельбе из пулемета 
трассеры оставля- 
ют за собой дым- 
ный след наподо- 
бие того, который 




остается за ракетой. Взрывы - очень так себе. 

Земля. По которой мы типа ездим. Неужели 
нельзя было лучше? Так, чтобы грунт не напоми- 
нал кафельную плитку? 

Теперь о том, что удалось хорошо. В первую 
очередь это зеленые насаждения. Вот именно - 
раньше это выглядело еще хуже. Здесь мы имеем 
дело с первым в истории танковых симуляторов 
отказом от "плотного леса". Каждое дерево - это 
именно дерево. 

Домики очень хороши - правда, опять-таки, 
лишь на расстоянии. Но все же. 

Мы еще вернемся ко всему этому, когда бу- 
дем говорить о тактике. Пока что ограничимся 
следующим: графика местами очень неприглядна, 
но весьма достоверна. 

Я, посовещавшись между собою». 

Самый бредовый момент игры: заставить пользо- 
вателя работать за всех пятерых членов экипажа. 
О, здесь этого навалом. Казалось бы, сиди на ме- 
сте командира и командуй. Так нет же. Если вы 
собираетесь достичь полного реализма, отключи- 
те наводчика. Совсем. И механика-водителя тоже. 
Кстати, Рапгег Еіііе - единственный танковый си- 
мулятор, в котором можно установить опцию 
"Ручное переключение передач". 

Ультрареализм? Как 
раз наоборот. Командир, 
тем более командир 
взвода, НЕ ДОЛЖЕН 
этим заниматься. У него 
других дел хватает. Здесь 
самый правильный под- 
ход был у МісгоРгозе - 
убрать всех, кроме ко- 
мандира и наводчика. 
Поскольку нельзя лишать 
человека возможности 
пострелять самому. 

Здесь есть возмож- 
ность рассматривать 
свой танк изнутри. Трех- 



[1] Это "Тигры". Впрочем, они действительно 
такие прямоугольные. [2] Пулеметная 
очередь. 
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мерным образом. Молодцы, спасибо, но... Зачем 
это надо? И что это дает помимо увеличения ко- 
личества управляющих клавиш? 

Вот такие излишества все и портят. 

Взаимодействие железа 

Описывалось все это примерно следующим обра- 
зом. Очень сложная модель различных внутренних 
устройств танка. Очень сложная баллистика (учи- 
тываются ветер, деривация и прочее). Воспользо- 
вавшись этой баллистикой, снаряд долетает до цели 
и лупит по броне. При этом в расчет берутся: тип 
снаряда, его скорость, угол встречи, толщина и ка- 
чество брони... Ага, пробил! Отслеживается путь 
сердечника внутри танка и проверяется, через ка- 
кие важные внутренние органы он прошел. Коро- 
че, все замечательно. И смоделировать это на при- 
личном уровне вполне реально - ибо и бронебой- 
ные снаряды, и броня тогда были довольно про- 
стыми вещами. Никакой тебе встроенной динами- 
ческой защиты, никаких тебе "Чобхэмов"... 

Выстрел из пушки "Тигра" по "Шерману". В 
упор. В прямом смысле слова - дуло уперлось в 
броню и даже, благодаря графическому глюку, про- 
сунулось вовнутрь (как в бою была достигнута 
такая дистанция - не суть). Я не буду описывать 
ни тигровую пушку, ни шерманскую броню - 
кто знает, тот поймет. Так вот. Выстрел - и ноль 
эмоций ("Шерман", правда, вздрогнул, но это не 
считается). Подбить его удалось только с третьего 
выстрела. Делайте выводы. 

Примерно та же ситуация со стрельбой по 
пехоте. Засаживаем 88-миллиметровый осколочно- 
фугасный прямо в толпу. И хоть бы кто почесался. 

Искусственный интеллект. Пожалуй, самое ин- 
тересное здесь - это то, как ведут себя пехотинцы, 
попавшие под обстрел. Те, кто играл в С1о$е СотЬаІ, 
не дадут соврать: как угодно, но только не вскаки- 
вают и не бегут в рост к ближайшему укрытию. 
Потому что можно и не добежать. 

Там есть еще одна интересная особинка: су- 
ществование "большого начальника". Если ваши 
дела пошли неважно, то "большой начальник" мо- 
жет приказать другому взводу, который до того 
находился в резерве где-нибудь неподалеку, следо- 
вать вам на помощь. У врагов такой тоже есть - 
он может распорядиться отступать. 

Вот она, тактика 

Хорошо. Очень хорошо. Неровный рельеф местно- 
сти и всякие кустики с деревцами свою работу де- 
лают. Нужно уметь правильно выбирать позицию 
и оценивать угрозу - разумеется, принимая во вни- 
мание как возможности противника, так и свои 



[3] Внутренности американского 
наводчика. [4] Серое небо 
Италии. 



собственные. Здания, которые можно разрушить, 
сделаны не для красоты - обломки могут дать ук- 
рытие. Наверное. Перед началом миссии вам сооб- 
щат силу и направление ветра. Вам это пригодится 
при постановке дымзавес (дымзавесы, кстати, заме- 
чательные - в отличие от других танковых симуля- 
торов через них и в самом деле ни черта не видно). 
Боевые порядки действительно имеют значение. 
Кстати, если мы организуем оборону, то машины 
не обязательно будут тупо выстраиваться вокруг 
вас в указанном строю. Каждому танку взвода мож- 
но назначить свою, особую позицию. Прямо на 
местности. Мышкой. 

Именно эти нюансики подкупили меня боль- 
ше всего. Казалось бы, с реалистичностью здесь 
все в порядке. Но вот эта чертова бронепроби- 
ваемость... 

Эй/ Жратву привезли? 

Кампании РЕ состоят из фиксированных миссий. 
В хронологическом порядке: Северная Африка, 
Италия и Франция. По выбору - либо на амери- 
канской, либо на немецкой стороне. Ну и ладно. 

Хотелось бы отметить очень мило сделанный 
"менеджмент". Снабжение не то, чтобы очень уж 
критично, но все же постоянно напоминает, что тан- 
ки нужно заправлять и вооружать. И даже апгрей- 
дить - к примеру, такими вещами, как зенитные 
пулеметы или дополнительные броневые экраны. 

И, разумеется, тут есть личный состав со сво- 
ими "скиллами". Что интересно, одного и того же 
человека можно ставить на разные должности. На- 
водчик? Наводчики у нас уже есть. Так что придет- 
ся тебе поработать механиком-водителем, парень. 
Да, я знаю, что с пушкой ты управляешься лучше... 

Неплохо. 

Боевые потери 

Ну что ж. Настало время все взвесить. 

Несмотря на некоторые новшества, графика мне 



активно не нравится. Можно было куда лучше. 

Реализм в целом. Скелет очень даже пра- 
вильный, изящный такой скелетик, но мясо на 
нем наросло не всегда там, где надо. Наблюда- 
ются грубые ляпы. Перегруженность техничес- 
кими деталями начинает работать не на реализм, 
а ПРОТИВ него (кстати, исключительно редкое 
явление). 

Что будем делать? Есть у меня одно предло- 
жение. Подождем патча. Иногда "заплатка" очень 
прилично меняет ^атеріау. Так что теперь наше 
дело - ждать и надеяться. И играть. 

Наверное, все же во что-нибудь другое. 



, 1/Ѵіпдз Зішиіаііопз 
, Рзудпозіз 



СЛОЖНОСТЬ средняя 

графика* ^к^кік 

ЗВУК* * 
МУЗЫКА нет 
УПРАВЛЕНИЕ* Ік 
. РЕАЛИЗМ***!^ 
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ПРАВОЕ 
КРЫЛО 



ЫАТІ0Ы8: 
ПвНТЕЯ СОММАЫР 

Авиасимуляторы эпохи вто- 
рой мировой пошли косяком. 
МісгоРгозе, МісговоП, 
Лапе' в... Ожидалась и пара 
вещей от Рвуёповів. 
Ожидания сбылись. По крайней 
мере наполовину. Сейчас пред- 
метом нашего рассмотрения 
является игра Ыаііопв: Яі&Мег 
Соттапй. Чем же она оказа- 
лась? 




ороший вопрос. С одной стороны, 
можно с относительно чистой сове- 
стью сказать - ничем. Вещь, мягко 
говоря, странная. С другой - тут есть 
^^^^^^^И о чем поговорить. В некоторой сте- 
пени ИБС напоминает ІлігЪѵагТе Соттапсіег: вот что 
получается, когда разработчики полностью игнори- 
руют сложившиеся законы жанра, не имея на то 
достаточных оснований. 

Глядя через плечо 

Начнем с элементарного. Графика - на относитель- 
но высоком уровне. Но и не без накладок. Стан- 
дарт, согласно которому управляющие плоскости 
самолета (по меньшей мере своего) должны двигать- 
ся, установлен примерно три года назад; современ- 
ный авиасимулятор без этого немыслим. Увы, №С 
этот стандарт манкировала. Ну и шут с ним. 

Земля. Неплохо... до тех пор, пока речь не за- 
ходит о горной местности. Тут авторы здорово сэ- 
кономили на полигонах, поэтому местные горы 
имеют пирамидальную форму (я немного преувели- 
чиваю, но именно немного). 

Небо и облака. Смотрю, и ничего со мной не 
случается. То есть бывает и хуже. 




Взрывы в воздухе. Оценка: хорошо. Сразу вид- 
но, что разработчики долго и упорно изучали соот- 
ветствующие кадры кинохроники. Вот, кстати, инте- 
ресное наблюдение: подбитые самолеты здесь никог- 
да не оставляют за собой дымных шлейфов. Я имею 
в виду настоящие, густые шлейфы, а не то, что вы- 
рывается из носика чайника в процессе его закипа- 
ния. Хочется продолжить фразой, состоящей из од- 
них вопросительных знаков. 

А что нервирует больше всего - так это диск 
винта. Точнее, то, как его изобразили. Вы, должно 
быть, знаете, КАК их делают все нормальные люди. 
Здесь же попытались нарисовать обычные лопасти, 
только вращающиеся на очень большой скорости. 
Результат... скажем так: нехороший. 

Резюме. Если знакомиться с ИБС, не вникая в 
его суть (скажем, временами заглядывая другу через 
плечо), то общее впечатление будет не таким уж пло- 
хим. Именно графика спасает игру от совершенно 
позорной итоговой оценки. 

Крутим ручки 

Боевой интерфейс и управление, извините за грубусш., 
поганые. Фактически, отсутствует такое понятие, как 
"выбор цели". Расііоск есть, но его можно включить 
лишь тогда, когда в пере- 
крестье пойман вражеский 
самолет. А нет выбора - 
нет и указателей на цель. 

Кабина не отключа- 
ется. И вид через прицел 
не масштабируется. 
"Строка состояния", в 
которой указываются 
ваши курс, скорость и 
высота, отсутствует (на- 
помню, что на самолетах 
тогда не было ИЛС). Ко- 
роче говоря, в кабине все 
не как у людей. Но это 
только начало. 

Это первый на 
моей памяти авиасимуля- 
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тор, в начале каждой миссии которого надо нажать 
клавишу "]", после чего на экране появляется сооб- 
щение "Іоузгіск ЕпаЫесГ. Еще одна фраза, состоя- 
щая целиком из вопросительных знаков. 

Но самое интересное начинается, если эту кла- 
вишу и впрямь нажать. Такое впечатление, что раз- 
работчики понятия не имеют о таких вещах, как 
"динамика реакции на отклонение" и "мертвая зона 
джойстика". Честно говоря, я раньше тоже не очень 
понимал, что это такое, - до тех пор, пока не выяс- 
нил, что когда ручка находится в нейтральном поло- 
жении, самолет начинает диким образом вихляться. 
По этому поводу авторы высказались в геасіте при- 
мерно так: "Самолеты очень чувствительны к откло- 
нению ручки, это реализм, но криворукие произво- 
дители джойстиков об этом не знают, и..." Друзья, 
"реализма" подобного рода вы не найдете больше 
нигде. Добавим, что многие симы позволяют очень 
тонко настраивать реакцию машины на отклонение 
джойстика (не в ущерб реалистичности). 

Убил гада... 

АІ. Жалкое, душераздирающее зрелище. Не было 
такого, чтобы меня сбил вражеский самолет. Зенит- 
ки - бывало; столкновения в воздухе - не без этого 
(когда начал проявлять излишнюю наглость в лобо- 
вых атаках); столкновения с землей - случались (по- 
том мы поговорим о причинах). А вот от воздушно- 
го врага смерть принять - ну никак! Видимо, АІ 
просто недостает агрессивности (а вот в Рі§кег$ 
ее хватало с избытком). 

Хорошо, а что у Искусственного по части обо- 
ронительных маневров? 

Полная пассивность. Можете пристроиться к 
нему в хвост и начать пристреливаться. В некоторых 
(не слишком частых) случаях он попытается вас стрях- 
нуть, но это как раз то, что называется "жалкие по- 
туги". Как правило, по завершении таких маневров 
он еще крепче вписывается в прицел. 

Если врагов что-то и спасает, то только то, 
что в этой игре за ними следить гораздо сложнее, 
чем обычно. 

Куда пошел?! 

Так самолеты не летают. Штопора нет вообще, тол- 
ком нет и обычного сваливания. Самолет практичес- 
ки никогда не теряет управления. Потерянная в бою 
высота набирается с неимоверной легкостью. 

У №С есть одна фирменная черточка. То, как 
машина ухает вниз на виражах. Из-за этого я теперь 
побаиваюсь вести бой на малых высотах. Впишешь- 
ся в землю и сам не заметишь, как. Самолет "просе- 
дает", подняв нос кверху, а потому обнаружить бли- 
зость грунта довольно сложно. Мне приходилось 




видеть разные летные мо- 
дели, достоверные и не 
очень, но ни в одной не 
наблюдалось такого эф- 
фекта (наряду с прочи- 
ми). Речь идет, разумеет- 
ся, о режиме ІЛгга- 
Кеаіізііс. Вообще, само- 
леты, конечно, отличают- 
ся друг от друга. 

По-настоящему 
оригинальная вещь - это 
оружие. Как мне показа- 
лось (впрочем, здесь я 
могу и ошибаться), ог- 
невая мощь у всех само- 
летов равна, разница от- 
слеживается только в раз- 
мерах боекомплекта (скажем, у Р^-190 он больше, егс, то придется сказать, что это неважный 
чему Ме- 109), а эффективность воздействия по цели авиасимулятор просто с точки зрения стан- 
определяется выставленным уровнем сложности. Если дартов жанра. 

это Нагсі, то долбить надо довольно долго, если Еазу, (Однако ж со стороны, "из-за плеча", повто- 

то от легкого пинка тут же отламывается крыло, рюсь, смотрится относительно неплохо. На чем и 
Одно время мне казалось, что так бывает только с выигрывает от одного до полутора баллов. Ибо не- 
правым крылом цели; дальнейшие эксперименты которые "изделия" лишены даже этого...) ГЛЧ 
показали, что это не совсем соответствует действи- 
тельности - иногда достается и левому. Но, пожа- 
луй, вот эта нависшая над злополучной плоскостью 
карма и определила впечатления от всего продукта. 
Модель повреждений самолета игрока. Есть. 



Что и как вообще 

В рамках кампании - исключительно фиксирован- 
ные миссии. Взлетать надо не всегда. Садиться не 
приходится никогда (если нет особо острого жела- 
ния). Есть еще и Іпзіапі: Асгіоп, правда, он не со- 
всем ІіШапі, так как надо выбрать его характер 
(воздушный бой, штурмовка...) и свой самолет. Ин- 
тересно, что можно летать на немецком самолете 
за союзников. 

Разных машин довольно много. Но в режи- 
ме кампании выбирать их нельзя: все зависит от 
миссии - что дадут, на том и полетишь. Интерес- 
но, что если играть за немцев, то где-то во второй 
половине кампании вас посадят на Ме-262, а по- 
том вновь попросят сесть в Р^-190, - надо ду- 
мать, для того, чтобы в финальных миссиях жизнь 
медом не казалась. 

Ни одного доброго слова 

Именно так, не сказал. Можно, пожалуй, отметить 
музыку, которая совершенно не напрягает. 

Но. Это не самолет. Более того, если аб- 
страгироваться от летной модели, оружия, АІ, 



ЫАТІОЫЗ: 
ПвНТЕЙ СОММАЫО 



РАЗРАБОТЧИК 





ВЕРДИКТ 




ОІНТ ТНАСК 
КАСІЫв 

А ведь они уже начали мне 
нравиться, эти австралийцыш 
РоѵѵегзІШе был немного скольз- 
коват, но зрелищен и играбе- 
ленш Неплохой подарок скучаю- 
щему любителю гонок. И как 
пели, как пели! "Мы очень 
надеемся, что эта игра вам 
понравитсяш Следующее наше 
творение будет еще лучше, 
красивее и интереснее". 

Я им поверил. 




ародная забава американцев - 
КА5САК Касіп§ - известна всем. Ув- 
лекательность езды по бесконечным 
овалам не единожды воспета в рецен- 
^^^^^^^^И зиях коллег, откуда благополучно пе- 
решла в русский народный нецензурный фольклор. 
Сядешь, бывало, за лицензированную машину, при- 
меришь на себя шкуру реального гонщика и нареза- 
ешь круг за кругом по самой настоящей трассе, ее 
мать. Красота... одинокие вспышки фотоаппаратов про- 
буждают ото сна и т.п. и т.д... И нет от этой напасти 
никакого спасения ни в США, ни в России, ни даже 
в Австралии. Овалы, они везде овальные. 

Что такое ОГК? 

Конечно, Бігі Тгаск Касіп§ ("Гонки по грязи") - это не 
КА5САК. Другие машины и правила, иные трассы. Сред- 
ний размер "грязевого" трека намного меньше, хотя 
принцип построения - минимум неожиданных пово- 
ротов и максимум относительно "прямой" езды - не- 
зыблем. Западные коллеги восторженно кричат о "15- 
20-ти разнообразнейших треках: Овалы, Б-овалы, Треу- 
гольные овалы, 
Яйце-овалы 
Восьмерки". Лю- 
бого нормально- 



го человека такое разнообразие загонит в летаргичес- 
кий сон лет на двести, но... Только не австралийца. Для 
него это святое. Грязными руками просьба не трогать. 

Вкратце попытаюсь описать последователь- 
ность действий игрока, рискнувшего одолеть Бігі 
Тгаск Касіп§ в режиме "Карьера". Для начала надо 
купить машину. Из всех представленных "красав- 
цев" денег хватает лишь на что-нибудь убогое, сто- 
имостью $500. После покупки остается такая же 
сумма, которую можно пустить на апгрейды или 
же приберечь до лучших времен. 

Чем сложнее и престижней соревнования, тем 
крупнее призовой фонд. Вы привлекаете внимание 
спонсоров, зарабатываете мегабаксы и улучшаете свою 
машину до тех пор, пока улучшать станет нечего. 
Теперь "конфетку" можно продать и купить что- 
нибудь покруче - если, конечно, хватит наличности. 
В общем, все как обычно, и сам по себе этот режим 
довольно интересен - проверено на КР$:Н$ и Сгап 
Тоигізто. Кабы не специфика Впі Тгаск Касіп§... 

Хорошо, практику и квалификацию можно про- 
пустить, хотя и не рекомендуется. Забросят на 60-е 
место - отдувайся как можешь. Количество кругов 
тоже сокращаемо - до половины, четверти или трех 
четвертей. То есть все предпосылки для уменьшения 
занудности езды имеются, программисты честно воп- 
лотили их в жизнь и 




наивно надеются, что 
кто-нибудь будет ими 
пользоваться. Щаз. 

Истинные цени- 
тели БТК скажут: "По- 
псня!", а аркадников 
поджидает такой ми- 
лый сюрприз, как мно- 
гократная езда по од- 
ной и той же трассе. А 
чего вы, собственно, 
хотели? Участников 
тьма тьмущая, а треки 
маленькие - больше 
семи машин на них не 
помещается. Плюс ква- 



ВЕРДИКТ 




[3] Типично РоѵѵегзІісІе'овский закат. [4] Завязывайте с 
овалами, братцы. Давайте потолкаемся маленько. 



лификация эта... Вот и приходится "проходить" одну 
трассу бесчисленное число раз... 

Кары и треки 

Весь комизм ситуации в том, что упрекнуть КаіЬа§ 
в занудности ну никак нельзя. Ведь ребята сделали 
все, чтобы максимально сблизить настоящий БТК 
и БТК виртуальный. Машины ведут себя весьма 
правдоподобно, а уж настройки... О, это тема для 
отдельной статьи. Настроек много, они до крайно- 
сти детальны, они даже видны невооруженным гла- 
зом! Можно увеличить размер колес, угол поворо- 
та относительно оси, давление воздуха... Все это 
визуально отображается сначала на ЗБ-схеме, а по- 
том и в самой игре. Чудесно, просто чудесно! 

По типу покрытия трассы отличаются при- 
мерно так же, как и по форме. То есть: грязь 
сухая, грязь мокрая, грязь увлажненная. Непра- 
вильные настройки чреваты безумными кульбита- 
ми и черным флажком дисквалификации, так что 
будьте бдительны - ремонт стоит денег, а за вы- 
лет из гонки призов еще никто не давал. 

Да, машину можно покорежить, хотя и не 
очень сильно. Помятый бампер - без проблем. А 
вот разбитое стекло, отлетевшее колесо или что- 
нибудь похлеще - за этим отсылают к совершенно 
другим играм. К тем же КР$:Н$, Р1 Касіп§ 
Зітиіаиоп или Бетоііиоп Касег. Что печально, ибо 
от игры с таким названием воленс-ноленс ожида- 
ешь тотального беспредела и заляпанных по самое 
нехочу дверей. К слову, ничего и не пачкается. Где 
грязь, я вас спрашиваю? Где грязь?! 

Шаг вперед? 

Что касается графики. В одном из интервью пред- 
ставитель КаіЬа§ клялся и божился, что графика 
' "лучше, быстрее и навороченнее" (он так и 



сказал, по-русски: "паѵогосЬеп- 
пауа", я был в шоке). С прискор- 
бием должен заметить, что поі 
аі аіі. Специфика "серьезных" иг- 
рушек, наверное... Но ведь у них 
был хороший, даже отличный 
"движок"! У них были умопомрачительные трас- 
сы и красивые, стильные машины! Увы. Потеряв 
постапокалипсический налет, гонка от КаіЬа§ по- 
теряла и свою привлекательность. 

Унылые, безыскусные и одноцветные трассы. При- 
митивные, низкокачественные модели машин. Игра не 
выглядит и вполовину так же, как Ротсегзіісіе. Жалко 
дизайнеров, растративших свое искусство на копирова- 
ние "реальных" прототипов, жалко программистов, убив- 
ших ресурсы на физическую модель - в ущерб количе- 
ству полигонов и качеству текстур. Они совершенно 
правы, так и надо - любители симуляторов выбирают 
реалистичность, а не красоту, тем более что на фоне 
всевозможных ЫА5САК 'ов игра выглядит неплохо. Но 
если бы вы знали, как больно переходить с Ро\ѵег$1іс1е к 
БТК! КаЛа§ сами поставили планку на приличную 
высоту, а теперь не могут ее перепрыгнуть. 

Хотя есть и положительный момент. Немно- 
го доработан софтовый еп§іпе, что позволяет дер- 
жать приличные гр>5 даже на компьютерах без ак- 
селератора. Речь идет, конечно, о довольно несла- 
бых компьютерах. 

Что же 

у них получилось 

Если кто-то ходит, как утка, плавает, как утка и 
даже крякает, как утка, - увы, уткой здесь и не 
пахло. В лучшем случае нам подсовывают селезня, 
в худшем - утко-робота. Такой простой и немного 
жестокий урок преподали мне в КаіЬа§. Я не жалу- 
юсь, нет! Я просто хочу, чтобы со мной поступали 
честно. И говоря: "Будет лучше", не имели в виду: 
"Будет совсем по-другому". Да, в БТК можно вклю- 
чить аркадный режим, свести на нет проблемы 
сцепления с дорогой и сразу же отхватить непло- 
хую машину. Но, уважаемые, в каком страшном 
сне вы видели аркадника за КА5САК 'ом? 



Ставя Бігі Тгаск Касіп§ очень-очень средние 
рейтинги, чувствуешь себя настоящим предателем. 
Ведь наши австралийцы действительно старались 
и вложили в игру всю душу. Непонятно только, 
для кого старались и вкладывали... Есть "серьез- 
ные" гонки, привлекшие к себе массу игроков 
далеко не симуляторного склада: Р1К5, 5ирегЬіке 
^огіс! СЬатріопзЬір, Соііп МсКае КаІГу... Віті 
Тгаск Касіп§, увы, не встанет в их ряд по множе- 
ству причин, описанных выше. 

Меня же греет надежда, что игра разойдет- 
ся в США и Австралии приличным тиражом и 
на вырученные деньги КаіЬа§ сотворит что-ни- 
будь менее специфическое и занудное. Ролѵегзіісіе 
2, например. Рогігшіа 1, мотогонки, ралли... Да 
что угодно! Только без овалов, пожалуйста. Толь- 
ко без овалов. 

Р.5. Самое печальное, что даже издатель, похоже, 
счел проект "проходным". Тут и там на бортиках 
мелькает реклама Беег Ниггіег 3. Так и чудится: "Ку- 
пите копию "Охотника за оленями" и получите СО- 
ВЕРШЕННО БЕСПЛАТНО игру Ѵт Тгаск Касіп§ 
- от создателей Ролѵегзіісіе!!!" Обидно... 



, ВТ Іпіегасііѵе 



сложность ???? 

ГРАФИКА* * * 
ЗВУК* * * * 

МУЗЫКА* * * 
УПРАВЛЕНИЕ* * * * 1 
. СЮЖЕТ* * 
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ноль 

эмо 



Ц8АІЯР0ЯСЕ 

Итак, вышла полная версия 
іале'5 І/54Р. Напомню, что ее 
"дему" мы рассматривали в 
предыдущем номере и нашли 
массу интересных вещей, 
вроде безвредных шестнадца- 
тикратных перегрузок и 
прочего. 

Народ, успевший ознакомить- 
ся с зтим делом, в целом 
остался доволен. Произноси- 
лись даже слова "Наш вы- 
бор". Ну и как? 





икак. Самая простая причина - мы 
не даем "Наш выбор" симуляторам, 
в которых лагерь террористов при- 
крывается ракетными катерами, вко- 
I панными в землю. 
Причина простая, но не единственная. 

Человек-оркестр 

Нам обещали довольно оригинальную вещь. Карье- 
ру. Настоящую. Начиная с учебного курса и кончая 
генеральскими звездами. "Хочу быть штурмовиком!" 
- "ОК, вот тебе твоя судьба, распишись здесь". 

Ничего такого в игре нет. Есть несколько кам- 
паний, состоящих из серий рге-зсгіргесі-миссий. "Все- 
охватность" игры проявляется в том, что одно зада- 
ние мы выполняем на Р-15, а следующее уже на Р-16. 
А потом еще на чем-нибудь. Мне это совершенно 
не понравилось. 

В принципе, самолет можно выбирать в рам- 
ках одной миссии. Задания довольно сложные по 
своей структуре, обычно на них вылетают неесколь- 
ко звеньев разнотипных самолетов. К примеру, А-10 
долбят наземные позиции противника, а Р-16 при- 
крывают своих сверху. Хочешь - полезай в "Тандер- 
болт", хочешь - в "Фолкон". Но это в принципе. АІ 
несколько дохловат, что ограничивает возможность 
выбора - компьютеру нельзя доверять критический 
участок, в противном случае миссия может оказать- 
ся проваленной не по вашей вине. Тут, кстати, со- 
хранилась одна интересная черточка Ьгаеіі Аіг Рогсе: 
за каждого сбитого коллегу вас штрафуют по очкам. 
Вот такая круговая порука. 



тие пуском ракеты. Лучше всего проделывать эту опе- 
рацию, предварительно нажав Р4. Эта клавиша дает 
вид на цель с малого расстояния, и мы всегда мо- 
жем пропустить что-то нежелательное (к примеру, 
не стоит долбить все пусковые установки на пози- 
ции ЗРК, достаточно вывести из строя радар, сто- 
ящий посередке). 

Все нормально 

На диком Западе роль и место ШАР обычно опре- 
деляют так: неплохой инструмент для того, чтобы 
подсадить своего неопытного знакомого на авиаси- 
мы. Утверждение несколько спорное. Я бы выбрал 
что-нибудь другое... 

А так продукт не вызвал у меня абсолютно 
никаких эмоций. Все у него на уровне "чуть выше 
среднего". Пожалуй, есть смысл кое-что подлатать. 
А так все нормально - просто не цепляет. Твер- 
дая четверка. 



1/5 А/Я 



РАЗРАБОТЧИК 



Попсово, не все так, как обещали, но играется приемлемо. 




СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАН ИЯ Щ) 



Полная стандартизация 

По своим летным моделям самолеты действительно от- 
личаются друг от друга. А вот по оборудованию - не 
особо. Стремление подвести все под один знаменатель 
привело к тому, что у А-10 образовался радар. Правда, 
небольшого радиуса действия, но все же радар. 

Фактически, на этом устройстве и висит все 
нанесение ударов по наземным целям. В этой игре 
"Мейверик" - это оружие "Гіге апсі гог§ег". Перево- 
дим радар в режим "воздух-земля" и перебираем цели 
Епгег'ом, не забывая сопровождать каждое его нажа- 



ѴѴІпсІоѵѵз 95/98, Репііит 200 
Мбайта ВАМ + ЗР-ускорител 



ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ І/Ш 

Многопользовательский режим: ТСР/ІР, ІРХ. 
Официальная Интернет-страница игры: ѵѵш.]'; 



и 64 Мбайта ВАМ, или Репп'ит 266 и 32 
ь, 8ХС0-В0М. 

ЬНАЯ ИНФОРМАЦИЯ М 




[1] Здесь попадаются и довольно экзотичес- 
кие вещи. [2] Без "Мейвериков" при 
штурмовке делать нечего. 
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САМЕ.ЕХЕ #12'1999 



к 

что год 

ГРЯДУЩИЙ 
НАМ 

подгон иг? 

Типичный ЫаИ эгоиста 
с мечтательным видом 



Странный получился подзаголовок. 
В стиле СІоскѵѵогк Огап^е и одного 
знакомого университетского про- 
фессора. Последний, правда, гово- 
рит преимущественно по-английски 
в силу своей национальности, но 
совершенно спонтанно вставляет в 
свою речь меткое русское словцо. 
Звучит крайне экзотично. Кстати, об 
экзотике... На носу раскрученная 
дата и проблема У2К. Пройти мимо 
такой темы в декабрьском номере, 
(далеко не) последнем в этом тыся- 
челетии, совершенно невозможно. 




ЛИЧНОЕ 
ДЕЛО 

АЛЕКСАНДРА 
ВЕРШИНИНА 





ормулировка "Проблема 2000 года" приобрела для меня очень 
странное значение. Пожалуйста, не подумайте, что это каса- 
ется ошибки в электронных приборах. Ну свалится с неба 
пара уругвайских самолетов - но ведь свалится над Уругва- 
ем! Наши железные птицы к концу декабря, вероятнее все- 
го, окончательно замерзнут и не заведутся до начала лета. 
Рисуем "минус". Каску под ушанку можно не надевать. То 
же касается падения станции "Мир" на Париж: нас там не 
будет. Реальная У2К-проблема состоит в том, как встретить 
ОЧЕРЕДНОЙ новый год достойно. То есть так, чтобы по- 
томки еще долго приходили в ужас от одной сентименталь- 
ной улыбки дряхлого прадедушки Скара. Пусть дым стоит 
коромыслом, а мирные соседи встают на уши. Всем нам 
просто повезло отмечать такую дату. Безумные идеи привет- 
ствуются, друзья мои. 

Веселье было решено начать с глобальной реорганиза- 
ции колонки. Для этой цели были проштудированы все ма- 
териалы, касающиеся гвоздя декабрьской ролевой програм- 
мы, а именно БіаЫо 2. Но на пути молодого и прогрессив- 
ного начала встала двойная берлинская стена. На ближнем 
ее бруствере расположился готовый защищать журнальные 
ценности ББ, а на дальнем, неожиданно для всех, оказалась 
вся команда Вііггагсі в полном составе. Кроме шуток! Обо- 
жаемые народом творцы всех ^аг-, $іаг- и БіаЬ-крафтов 
объявили о перенесении даты релиза Б2 на первый квартал 
2000 года. Какое низкое коварство, согласитесь. С другой 
стороны, многие поклонники этого проекта, включая меня, 
избавлены от необходимости провести все праздники за 
дисплеями своих машин. 

А потому план колонки меняется с радикально-рево- 
люционного на пропагандистско-просветительский. Ее цель: 
одновременно показать всю драгоценную россыпь замеча- 
тельных КРС, ожидающих человечество в новом году, и обес- 
печить вам спокойные праздники. Никаких серьезных рели- 
зов в 1999-м, увы, уже не предвидится. Разве что ушедшая 
на "золото" Шііта IX: Азсешіоп не задержится где-нибудь 
по дороге на пару годков и все-таки появится на прилавках 
24 ноября после пяти долгих лет пластических операций. 
Удачи ей и всем нам, потенциальным Аватарам. 

Оставь надежду веян 

В целях правильного расположения информации в извилинах 
читателей было бы разумно начать повествование о делах неда- 
лекого будущего с таблицы релизов, традиции, к сожалению, 
уже забытой почти во всех отделах Сате.ЕХЕ. Итак, вашему 
вниманию представляется список КРС-релизов следующего года, 



который будет посгфиксно снабжен слабыми попытками В отличие от географически строгой первой ВС, 

предсказать дальнейшую судьбу самых интересных ролевых ее продолжение будет содержать весьма нестандарт- 
направлений, ные регионы. Кроме логически вытекающего из на- 



Игра 


Издатель/Разработчик 


Сайт игры 


Дата выхода 


АпасИгопох 


іілм ыогт/ыаоз 


шѵѵ.апасіігопох.сот 


ОП МППТП ОППП г 

1\) марта ІШ г. 


Агсапиш 


3 іѳгга/Тгоі ка 


ѵѵѵѵѵѵ.з і ѳггазіи сі і оз . сот/д атѳз/агсап и т 


Іл І/ПППТПП ОППП г 

о-и квартал іш г. 


АІгіэгсИ 


ѴѴо г 1 сі Еизіоп 


ѵѵѵѵѵѵ.аігіагсгі.сот 


2000 г. 


ВаШиг'з Ваіе 2: ЗМасІоѵѵз о! Ашп 


Віошге/Іпіегріау 


ѵѵѵѵѵѵ. іпівгрІау,сот/Ьдаів2/ 


2000 г. 


СМаоз Кіпдсіош 


Нитапзоп 1 


шм.гшігіапзоіісоіті 


4-Й квартал 2000 г. 


Оетізе: Візе о! іііе КиЧап 


Агіііасі Епіегіаіпгпепі 


уѵш.агШасІ-епІегІаіпгпепІ.согп/сІегтіізе/ 


Іл І/ПППТПП ОППП г 

о-и квартал іш г. 


Ое из Ех 


іілм ыогт/ыаоз 


ѵѵѵѵѵѵ. сіеизех. сот 


А І/ПППТППІ 1 ОППП Г 

о-4 кварталы дш г. 


ОіаЫо 2 


ВІІша 1 


шѵѵ.ЫішгсІ.сот/сІіаЫо2 


1-й квартал 2000 г. 


Огадопііідпі 


СІ го 1 і в г Іпіегасііѵе ІІК 


рѳгп.дгоііѳг.со.ик 


4-Й квартал 2000 г. 


Еѵегциезі: Тпе Виіпз о\ Кипагк агігіоп 


ПОП СЧигіілп 

УоУ ыииюз 




1-й квартал 2000 г. 


Еоп 


№одатез 


шѵѵ.пеодагпез.соггі/еоп.гіігп 


2000 г. 


ГппА В Сіііі 

иООй & сѴМ 


Саѵесіод Еп(ег(аіптеп(/ОТ 1 піегасііѵѳ 


ѵѵш.саѵесіод.сот 


1-й квартал 2000 г. 


СіпоІ Еапіямі ШІ 1 

гіпаі гапіазу ѵш 


Зчиагѳ/Еісіоз 


шш.ІіпаІіапІазу8.согп 


1-й квартал 2000 г. 


СоіЬіс 




Рігапііа Вуіез/Едтопі шѵѵ.доШісШедате.сот 


4-Й квартал 2000 г. 


Нет: ВІоосІ 1 і пе 


Аигап Сатез/ЕА 


уѵш.аигап.согп/дагпез/ЫообІіпе/ 


4-Й квартал 2000 г. 


Него'$ Лоигпеу 


5ітиІІгопісз 


шѵѵ.зігпиіігопісз.соігі 


И І/ПППТПП ОППП г 

о-и квартал шѵ г. 


ІсеѵѵіпсІ Оаіе 


ВІаск Ізіе/Іпіегріау 


шѵѵ.іпіегріау.сот/ісеѵѵіпб/ 


2-Й квартал 2000 г. 


ЬедепсІ о! ІІіе ВІасІетазіегз 


Вопіп Оатѳз/Ві рсогсі 


шѵѵ.ЫабетазІег.согп 


1-й квартал 2000 г. 


Мінк* 8 ПЛопіп 11111 

мідпі & мадіс ѵш 


№ѵѵ ѵѵопи ьотриііпд/оіл) 


шѵѵ.тідіііапсітадіс.сот 


2000 г. 


№ѵегшіп1ег N і д Иіз 


В іоѵѵагѳ/І птѳгр Іау 


ѵѵѵѵѵѵ. пеѵе гѵѵі піегп ідгііз.сот 


4-Й квартал 2000 г. 


мох 


ѴѴезІѵѵооа 1 ЗШібіоз 


ѵѵш.ѵѵезіѵѵооб.соггі/датез/пох/іпбех.іііті 


1-й квартал 2000 г. 


РІапезсаре: Тогтепі 


ВІаск Ізіе/Іпіегріау 


шѵѵ.ріапезсаре-іоггпепісогп 


Л ПІІПППП ОППП г 

1 января іш г. 


РооІ о! Вагііапсе II 


551 


ѵѵш.ззіопііпе.сот 


4-Й квартал 2000 г. 


ЗНасІоѵѵЬапе 


ѴѴо ІТраск 51иа1оз 


шѵѵ.зІіабоѵѵЬапе.согп 


4-Й квартал 2000 г. 


СпііІИгіппог 

оиишгшусг 


иІсІІІІІІІ ІИІысІШѴс 


шшш лготііп рп ііІ/латос/спііІЬгіплог/ 

ѵѵѵѵѵѵ.уісііііііі^и.ик/угіііісо/оииші шусі/ 


10,СЮ-9ППП гг 


$иттопег 


Ѵоіітіоп/ТНО 


уѵш.зиттопег.сот 


3-Й квартал 2000 г. 


ТИе ЕШег ЗсгоІІз 3: МоггоѵѵіпсІ 




ѵѵѵѵѵѵ.ЬетзоІІсотДезДезЗ.гіІтІ 


2000-2001 гг. 


ТИгопе о! Оагкпезз 


СІІск Епіегіаіптепі/Ассіаігп 


шм.ассіаіт.пеі 


2000 г. 


ІШіта Опііпе 2 


Огідіп 5узіетз/ЕА 


ѵѵш.ио2.сот 


3-Й квартал 2000 г. 


Ѵатріге: (Ие П/^иегагіе 


N і гі і 1 Ізііс/Асіі ѵі з іоп 


шѵѵ.асііѵізіоп.сот/датез/ѵатріге/ 


1-Й квартал 2000 г. 


ѴѴегеѵѵоІІ: ТИе Аросаіурзе 


Огеаттогде/АЗС 


ѵѵш.азсдатез.сот/100-ОАМЕ5/ѵѵегетоІі/іпс1ех.іі(гг 


I 1-Й квартал 2000 г. 


ѴѴігагсІгу 8 


Зіг-Тесгі 


ѵѵѵѵѵѵ.зіг-(есІі.сот/ргосІис(з/ѵѵі2агсІгу8/іпсІех.гі(тІ 


2000 г. 



Как видите, ничего революционного. Пачка не слиш- 
ком выразительных пока онлайновых КРС , стойкие продол- 
жения антикварных серий М &М и ѴѴІЕЗГСІГу, а также моло- 
дая поросль проектов на плодородной почве "движка" от 
ВІоѴѴаге Согр. и ее ВаІСІиг'5 Саіе. Кстати, вы заметили в 
таблице название ВС 2: 5И ЭСІОѴѴ5 АПЛП? Это самая горячая 
новость, она даже не успела попасть в Саше-Информбюро, 
появившись за два дня до отплыва журнала в печать. Зато, 
благодаря колонке, я имею счастливый шанс восстановить 
справедливость и немного рассказать о "таинственном" про- 
екте от ВІоѴѴаге. Собственно, никто очень сильно и не со- 
мневался. Появление ВС 2 так же естественно, как существо- 
вание 03, ТК4 или ѴѴіпсІоѵѵБ 2000. 

Двойняшки ВаШиг'з и /сеѵѵ/пс/ 

Будем откровенны, после двух прохождений ВС к добав- 
ке относишься с известной умеренностью в аппетите. 
В С 2? Хорошо, почему бы нет? 

Разработка 5І1ЭСІОѴѴ5 о[ АГПП ведется уже солидное вре- 
мя, с января этого года. ВІоѴѴаге решила пока не трогать 
удовлетворяющий их нужды "движок" ВС, а вместо этого 
сконцентрироваться на сюжетной линии, новых мирах, мон- 
страх и дополнениях к А &0 -правилам первой части игры. 
Действие ВС 2 начинается через несколько месяцев после 
событий ее предтечи и продолжает историю того самого 
героя, предположительно, божественного происхождения. Мы 
снова обнаружим подле себя верных спутников: М ІПЗС, ІППОѲ1, 
^ІІѲГЭ опять захотят попытать счастья бок о бок с вашим 
персонажем. 



звания игры города АГПП вы сможете полюбоваться 
красотами подводного мегаполиса, посетить одно из 
еіеіпепіаі -измерений, а также ознакомиться с СІѲГПОП І С- 
миром. Заманчиво, не так ли? Впрочем, еще более 
интересным вы найдете новое ехрегІѲПСе-ограничение, 
трагически известный ХР Сар: 2950000! Таким обра- 
зом, некоторые персонажи смогут добраться до 24 
уровня и действительно почувствовать себя полубога- 
ми. В качестве милого бонуса ВС 2 предлагает мощ- 
ную систему специализации героев. ТЫеІ^ могут быть 
трансформированы в А55Э5ІП5, РЭІЭСІІП5 в С ЭѴЭІ І ѲГ5 или 

Ііпсіеаа 1 ЗІауегв, Капдегз в Веазітазіш, ВагсІБ в ^егз, 

а ѴѴагГІОГБ в ВагЬагІЭПБ. Новые гапдеГБ смогут пользо- 
ваться двумя мечами, а ЬеЭЗІПГіаЗІШ будут обладать 
способностью приручить любое дикое животное, зас- 
тавить его сопровождать и охранять вашу партию. Но 
не обольщайтесь, только одно животное! 

И заключительный штрих. Главному герою 
5І1ЭСІОѴѴ5 0[ АГПП будет преподнесено владение, на зем- 
лях которого он сможет поставить постройку, соот- 
ветствующую его классу. ѴѴЗГГІОГ получит цитадель, 
ІТіаде поселится в башне, а ІІІІѲ^ обоснуется в 
диІІСІІІОизе. Причем каждое из владений будет так 
или иначе вплетено в общую канву сюжетной ли- 
нии. ВІоѴѴаге неохотно рассталась с планами устро- 
ить осаду воинского замка. "Бездомные" персонажи 
обретут награды в форме специфических квестов, за- 
канчивающихся приобретением нового имени клас- 
са или могущественного артефакта. 



С шлленн... то есть с Новым годом? 

В Багдаде все спокойно. Хиты У2К не собираются хоть 
как-нибудь выгодно отличаться от хитов У2К-1. Представ- 
ляете, никто не хочет устраивать нам, игрокам, райскую 
жизнь, начиная с первого, нет, со второго января нового 
года! А раз так, подобную подлость можно воспринять 
единственным образом: презрительно выпятить нижнюю 
губу, расправить плечи и независимой безразличной по- 
ходкой войти в новый год. 




[1] Это Ваісіиг'5 Саіе 2. [2] Это тоже Ваісіиг'5 
Саіе 2. [3] И это тоже Ваісіиг'5 Саіе 2 [4] Вы 
будете смеяться, но это тоже Ваісіиг'5 Саіе 2. 



К Р С ПЕРВЫЙ взгляд 




Тема избитая, но противостоять порыву нет никакого желания. 
Из уст рвется слоган "МісговоП и Огі&п — близнецы братья!". 
Глаза с негодованием смотрят на очередное сообщение о фаталь- 
ной ошибке в демо Шііта IX, а руки готовы бросить нежный 
рассыпчатый торт в лицо Ричарду Гэрриоту (разумеется, НІсЬагб 
ваггіоіі). "Стал играть в орлянку и покатился", — однажды заме- 
тил по поводу людей, подобных Гэрриоту и Гейтсу, один извест- 
ный персонаж. 




ШІМА IX: АЗСЕЫ8І0Ы 



САРРІОТТ 



Разработчик 


ОгДОп 


Издатель 


ЕІѳсігопіс Аіів 


Официальная дата релиза 


Декабрь 1999 г. 


Размер демо-версии 


Около 310 Мбайт (увы, на диске никак!..) 


Официальная 
Интернет-страница 


ѵѵѵѵѵѵ.иШтаавсѳпвІоп.сот 


Системные требования 


ѴѴІпо-оѵв 95/98, Репііит 233 (рок. 
РопІІит II 450), 32 Мбайта РАМ 
(рок. 128), СІІіІѳ- нлн ШгѳсІЗО- 
аксолоратор. 


Дополнительная информация 


Лучше к нсталл кровать в Летаиіі- 
днректорню. Так можно кзбожать 
очень многих багов. 




азмазать ролевую Лариску по стен- 
ке!" Это жарким негодованием 
масс дышит родная ІССХ Друзья 
| мои, размазывать и втаптывать - 
дело абсолютно неблагодарное. Одна секунда, и кли- 
ент на небесах. Слишком просто, безболезненно. Ак- 
ция должна быть долгой, утонченной по своей сути и 
применяемым методам. Средневековые испанцы воз- 
вели пытку в ранг искусства, и с ними сложно не 
согласиться. Люди крайне образованные и интелли- 
гентные для своего времени, они знали толк в мести. 

Пять лет одиночества 

Сложно поверить, что игра может находиться в 
разработке целых пять долгих лет. За это время 



Азсепзіоп успела пару раз сменить рабочий "дви- 
жок", не говоря уж о бесчисленных корректи- 
ровках самой концепции и кадровых переста- 
новках. Думаю, на Шгіта IX не осталось ни 
одного живого места. 

Собственно, она так и выглядит. "Дема" с 
рекордным размером (310 мегабайт в архиве!) 
буквально кишит багами всех калибров и мас- 
тей, а также добросовестно тормозит под 
С1іс1е'ом и БігесгЗБ на машине с Р500 и 
ѴоосІооЗ. Еще один рекорд сомнительного рода. 
Самый любимый уже заслужил имя собственное 
"ВаЬу опе тоге ііте". Не знаю, как на других 
компьютерах, но на моем Шііта IX недвусмыс- 
ленно напрашивается на полную переустановку 
после первого же запус- 
ка! Как? Просто не за- 
пускается второй раз. 




Видимо, это новая политика Огі§іп: либо все, 
либо ничего. Не закончил игру с первого запус- 
ка, начинай заново. Шгітатум нового поколе- 
ния идеальных консольных игр. Последний до- 
вод г-на Гэрриота. 

Следующий вопрос: как оно выглядит? Для 
КРС в классическом понимании термина - очень 
странно. Начиная с чем-то похожего на образец из 
Тге$ра$$ег (чертовски неудобная штука!) интерфей- 
са и заканчивая уже давно беспокоящим публику 
видом от третьего лица. Хорошо, что из скриншо- 
тов невозможно было понять, как проистекают сра- 
жения с монстрами. Иначе клан Шііта Бга§оп$ 
успел бы спланировать покушение на бессменного 
руководителя проекта Азсепзіоп. Теперь действовать 
уже поздно. Шііта IX: Азсешіоп, начиненная все- 
возможными сюрпризами (хорошими или плохи- 
ми - пока неизвестно) для собственных поклонни- 
ков, готова к релизу. 

ІиЬок 

Іпсогрогаіев 

По крайней мере хотя бы 
один из заявленных пун- 
ктов геаШгез имеет боль- 
шой шанс оказаться вы- 
полненным. Графика. 
Еп§іпе игры действитель- 
но является самым слож- 
ным из всех, ранее ис- 
пользовавшихся в КРС, - 
хотя и не дотягивает по 
своему уровню до совре- 
менных ЗБ-шутеров. 



иййййййййййййж ~Х:^МММММММММММММММММММІ . - # . . 

[1] Аватар Кощей Бессмертнович, к вашим услугам. [2] У спасителей человечества куча домиков в лучших 
уголках планеты. 
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ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД В Р С 



Азсеішоп не хватает ис- 
ключительно внешнего 
лоска. "Движок" страда- 
ет склонностью к пра- 
вильной прямоугольной 
геометрии объектов, а 
все без исключения пер- 
сонажи и монстры нуж- 
даются в экстренной пе- 
ределке анимации движе- 
ний. Поэтому первый же 
настоящий монстр 
"демы" по кличке Сагег 
выглядит пугающе. Дряб- 
лый черный комок непо- 
нятно чего в окружении 
квадратных глазных яб- 
лок способен вселить панический ужас даже в 
души самых крепких аватаров. Перед ним блед- 
неют и похожие на медведей гризли крысы под- 
земелья Бе$рі$е, и прикидывающиеся обычны- 
ми лебедями исполинские, давно вымершие 
птицы дронт, и весело плавающие в пруду близ 
обиталища гадалки. 

Зато мир выглядит просто шикарно. Соч- 
ные краски, плавные линии земного ландшаф- 
та и небывалое обилие мельчайших деталей де- 
лают соревнование с "движком" Азсеішоп 
зряшным занятием. Правда, есть один минус, 
странная игра с масштабом. Если повниматель- 
нее взглянуть на окрестности земного жили- 
ща Аѵа1аг'а, складывается интересное впечат- 
ление "пожатости", несуразного нагроможде- 
ния разнообразных деталей окружающего мира 
друг на друга. Все эти крохотные идеально 
выпуклые пригорочки, милые деревца и поли- 
рованные лужицы-пруды создают впечатление 
лубочности, избавиться от которого совсем 
непросто. Действительно, два шажка влево - 
и мы в каких-то диких каньонах. Еще три впра- 
во - в лесной чаще. А если обернуться, оказы- 
ваешься прямо рядом с гигантских размеров 
палаткой и аккуратно разложенным костерком. 
Мимо весело порхают бабочки - даром что не 
феи. В мозгу крутится дурацкая мысль, что 
Аѵаіаг наконец-то попал в желтый дом и те- 
перь сидит на лошадиных дозах успокаиваю- 
щего. Морфин называется. 

Позор британнских джунглей? 

Покамест топ самых отвратительных новшеств 
Азсеішоп возглавляют две вещи: походка одето- 
го в доспехи Аѵаіаг'а и алгоритм ведения ближ- 
него боя. Первое описанию просто не поддается 




[3] "Ава-а-атар! Ты опять забыл куда бросил свои 
штаны!" [4] Это самый зрелищный вариант 
генерации персонажа в РРС. 



- это надо видеть. Что касается борьбы с монст- 
рами, серия Шііта наконец скатилась до прин- 
ципа всех ЗБ-шутеров. Навел прицельчик, нажал 
левую кнопочку. Потом нажал еще, еще, еще и 
еще немного еще. А Лариска умела целиться ав- 
томатически! Недочетик-с. 

Ненавистная акробатика все-таки присутству- 
ет в изрядных дозах, но на этот раз с прыжками 
и ужимками может справиться даже ваш покор- 
ный слуга. Благодаря новому интерфейсу прыгать 
стало очень просто - и без всяких шансов про- 
махнуться. Тот самый "прицел" (он теперь тор- 
чит перед Аѵаіаг 'ом всегда) наводится на желае- 
мую точку приземления, а затем нажимается кноп- 
ка прыжка. Очень мило и доступно. 

Гораздо больше тревожит дизайн подземелий. 
Дело в том, что сразу после аудиенции у гадалки 
и номинального определения класса персонажа, 
вы с помощью магического портала переноситесь 
в мир Вгііаппіа, а точнее - в Безрізе сіип^еоп. 
Здесь Аѵа1аг'а ожидает целый ворох раскиданных 
по разным комнатам элементарных пазлов. Все 
приключения героя сводятся к болезненным до- 
гадкам, какой именно факел надо потушить или 
зажечь, какую кнопку нажать, какое ведерко пере- 
двинуть, какую бочку поставить, какое заклина- 
ние реализовать, чтобы дверь в соседнее помеще- 
ние наконец открылась. Отличный переход от бе- 
зумных по своим размерам подземных просто- 
ров Ра§ап к тонким, противным кишкам Азсепзіоп. 
Несмотря на возмущенные крики РК 'ов компа- 
нии Огі§іп, подземелья "демы" как раз больше 
всего напоминают типичные уровни из ТотЬ 
Каісіег. Хотим сменить пол Аѵа1аг'а! Простите, 
опять не сдержался. 

Хотя есть и светлые моменты. Если отвлечь- 
ся от приводящих в бешенство (лично меня) за- 



дачек Бе$рі$е, вспоминаешь о луке. Замечательная 
штука. Пользоваться им гораздо приятней, чем 
примитивно свистящим мечом. Лук реализован 
очень тщательно: при выстреле стрелы не пропа- 
дают, а втыкаются или отлетают рикошетом от 
чего-нибудь твердого, не слишком пригодного в 
качестве цели. Тренировочная стрельба в мишень 
около дома Аѵа1аг'а не приносит ничего, кроме 
удовольствия. Заметьте, здесь Огі^іп не прибегает 
к ставшей стандартной процедуре "легкой" кор- 
ректировки наведения действующего на расстоя- 
нии оружия. Куда прицелились, туда и попали - 
разумеется, с учетом расстояния. Более того, за- 
пас стрел отнюдь не бесконечен, а утыканные на 
манер дикобразов тела жертв склонны таять пря- 
мо в воздухе. Вывод: не забывайте прихватывать 
амуницию с вражеских трупов! 

ВІаск & ѴѴЫіе 

Демо-версия Азсешіоп способна погрузить любо- 
го в тяжелые раздумья. На каждую хорошую идею 
разработчиков в игре находится равная по моду- 
лю, но противоположная по знаку. То есть отвра- 
тительная. Что возьмет верх в релизе, предсказать 
совершенно невозможно, да и не хочется. 

Основное впечатление таково: Вгкаппіа безум- 
но красива, но визуально значительно уменьшилась 
- из-за смены изометрического вида на трехмерный, 
от третьего лица. Повторяю, это ощущение, а не 
утверждение - что есть в корне разные вещи. Сра- 
жения, как и ожидалось, смотрятся жалко. Опять- 
таки, исключительно благодаря "Ларискиной" перс- 
пективе. Но поиграть в релиз все-таки хочется. Гэр- 
риот обещал выдать в распоряжение игрока пиратс- 
кий корабль и разрешить ходить на нем по всему 
миру. Как в ІЛйша VII. Бывало скину трап, выкачу 
пушку... Эх, какие наши годы! /ЗаЭ 
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ВЕРДИКТ 




ГРИМАСЫ 



ЯЕѴЕЛМЛУГ 

Не так давно воспетый в "Любви 
с Первого Взгляда" проект 
Веѵепапі действительно оказал- 
ся вещью весьма неординарной 
— причем как с точки зрения 
игрока, так и рецензента. Игра 
идеальным образом транслиру- 
ет в открытый эфир чувства и 
эмоции своих создателей, от 
бодрого изначального энтузиаз- 
ма до заключительной усталос- 
ти и желания поскорей изба- 
виться от надоевшего продукта. 




алочка напротив первой умной мыс- 
ли. Встречайте мудрую мысль номер 
два. Для ролевых игр, подобных 
Кеѵепаігі, давно пора организовать 
^^^^^^^И отдельный поджанр. Не столь важно, 
как именно он будет называться, "Ко§ие" или даже 
"ОіаЫо". Люди привыкнут. Главное, что хорошие ро- 
левые игры вроде ОіаЫо, Кеѵепапі или Зііѵег (обрати- 
те внимание на похожие по стилю односложные, брос- 
кие названия проектов!) больше не будут с бойскаут- 
ским упорством висеть над пропастью между Сцил- 
лой и Харибдой жанров Асііоп и КРС. 

Времена года. Весна 

Хорошо известно, что любимой темой большинства 
авторов .ЕХЕ является погода. Так не будем изменять 
себе в попытках убедить кого-то в обратном: Кеѵепапі 
идеально делится на четыре характерных сезона. Пер- 
вые этапы выполнены в ярких весенних тонах. Разра- 
ботчиков все еще наполняет решимость сделать дей- 
ствительно выдающуюся КРС, соперницу ОіаЫо в сво- 
ем классе. Благодаря алгоритму постепенной, по мере 
надобности, подгрузки карт, создается впечатление, что 
области вокруг стартово- 
го города не уступают по 
своим размерам непрев- 
зойденным доселе просто- 




рам "Ультим". Тут и там обнаруживаются любопытные 
уголки, искусные заготовки под дальнейшие квесты. В 
лагере местных гоблинов (большинство названий мон- 
стров в равной степени оригинальны и плохо запоми- 
наемы) обнаруживается привязанный к столбу плен- 
ник, а в башне магов терроризирующий ее обитателей 
дракон. КРС в таких местах прощаются с героем сво- 
еобразно - мол, встретимся позднее, объединим уси- 
лия, повеселимся, братишка. Здесь же находится ло- 
кальная столица, красивейший средневековый замок с 
погребами, полными замечательных с точки зрения 
ролевика вещей. Это подкупает. Обману способствуют 
и комментарии к загрузке спасенной игры. При виде 
надписи "Мосіиіе АЫшіІоп, СЬагасІег Ьоске", а также 
роскошной карты тропического острова сердце напол- 
няется восторгом. Значит, все только начинается. Есть 
другие модули, множество персонажей и еще бОлыпие 
острова! Поклонника КРС, отследившего самостоятель- 
но эту несложную логическую цепочку, впору интуби- 
ровать. Чтобы не перестал дышать от волнения. 

Лето 

Теплое дружественное лето Кеѵепапі начинается в селе- 
нии огроков (о§гок$). Попытка завоевать расположение 
целой деревни древних врагов человека? Классно. Разуме- 
ется, для этого придется честно выиграть кулачный по- 
единок с местным чемпионом, самый сложный за всю 
игру бой. Когда же поверженный 
монстр с грохотом проламывает 
своим телом подвернувшийся ду- 
бовый стол, счастье кажется пол- 
ным. Ролевой НаІШЕе уже суще- 
ствует! Он называется Кеѵепапі 
и ему нет равных! Следующие за 
поединком пещеры заворажива- 
ют сочным мультипликацион- 
ным цветным освещением, раду- 
ют выверенной простотой дизай- 
на уровней. Так могла выглядеть 
Шита 9, если бы некто Ричард 
Гэрриот не купился на Лариски- 
ны прелести (читайте "Первый 
взгляд" чуть выше). 



ВЕРДИКТ ВР 




[3] Город действительно великолепно исполнен. И 
почему они не захотели сделать такой всю игру? 



Осень 

Время одет, а пещеры все не заканчиваются. Шіаі гЬе 
ЬеП! Они становятся все длиннее, запутаннее, у вас все 
чаще появляются мысли о необходимости классической 
двумерной сІші§еоп-карты. Но ее в Кеѵепапі нет! Настро- 
ение начинает портиться как раз на том уровне, где авто- 
ры нагло подсовывают игроку примерно следующую 
подсказку: "Чтобы попасть в Оуееп'з ТотЬ, найдите вы- 
ход из лабиринта". Еще и издеваются, демоны. Энтузи- 
азм убывает, постепенно уравновешиваясь обычным лю- 
бопытством: а что произойдет с Ьоске дальше? Как раз 
после Древней гробницы поединки перестают быть про- 
блемой для нашего героя. Его удар достигает достаточ- 
ной силы, чтобы с помощью умело проведенной комби- 
нации прорубить любого врага насквозь и оставить за 
спиной жалкий труп (второй вариант - некоторое время 
гонять противника по округе мощными пинками-спецу- 
дарами). Еще чуть дальше, в Заброшенном храме, распу- 
тываются все сюжетные мистерии, связанные с таинствен- 
ным прошлым человека, которому стукнуло 10000+ лет. 

Зима 

Наконец, развязка. Грубая, мокрая, поспешная, как каж- 
дая зима в нашем замечательном климате. Все самые 
важные ЫРС в один момент оказываются убиты, а сам 
Ьоске отправлен в деловую поездку по мирам ближнего 
приадовья. Демонические миры - это финиш. Финал, 
финита, Кончита Гонзалес (Гименее). Сложные построе- 
ния из кишкообразных дорожек, лесенок и площадок 
вызывают глубоко запрятанные детские воспоминания о 
конструкторе Ье§о. Конечно, если не обращать внимание 
на кроваво-красную кляксу, подложенную в качестве зад- 
ника. Что это такое - не знает никто. Быть может, так 
выглядит гигантская космическая медуза, поедающая со- 
держимое черепушек дизайнеров и художников. А мо- 
жет, это депрессивно-доминантная демоническая клякса, 
венец компьютерного примитивизма. Так или иначе, но 
•аундное пятно преследует героя на протяжении це- 



лой серии Ье§о-миров, отличающихся друг 
от друга лишь цветом лесенок и дорожек. 
Финальный квест заключается в нахожде- 
нии ряда разноцветных же кристаллов и 
торжественного водружения их на свои 
места - ничего более оригинального при- 
думать невозможно. Остается лишь тяже- 
ло вздохнуть, навестить и прикончить глав- 
ного демона. Конец игры, конец мира по 
имени Кеѵепапі 

Мертвые улыбаются 

Разработчики были так заняты поспеш- 
ным сворачиванием игры, что забыли 
изъять обещания некоторых №С пер- 
вых этапов присоединиться к Ьоске. 
Проблема с диалогами на последующих уровнях была 
решена крайне прагматично - начиная с подзем- 
ных лабиринтов вы не встретите ни одного "лишне- 
го" компьютерного собеседника. Остался необходи- 
мый для поддержания сюжетной линии минимум. 

Спустя несколько дней после успешного завер- 
шения похода Ьоске в памяти победителя остаются 
лишь основные моменты Кеѵепапі. А именно, до- 
нельзя бодрый экшен, честно уравновешенный до со- 
стояния КРС композицией системы характеристик и 
умений персонажа, а также занятным алгоритмом 
создания заклинаний. 

Умения Ьоске развиваются в процессе использова- 
ния соответствующего оружия или предмета - что логич- 
но с точки зрения здравого смысла и не столь искусствен- 
но, как начисление очков вручную в момент поднятия 
вверх по классовой лестнице. Забавная находка авторов 
Кеѵепапі заключается в способе развития личных характе- 
ристик персонажа. Вы лишь расставляете пару (один на 
более высоких уровнях в классе) плюсиков напротив ин- 
тересующих вас параметров. При достижении нового уров- 
ня именно отмеченные качества совершенствуются еще 
на одну единицу. Главное - не играться с плюсиками в 
меню. О бездумных щелчках мышью быстро забываешь, 
а получив новый Іеѵеі, обнаруживаешь, что на два очка 
увеличилась столь необходимая в бою СЬагізта. 

Сам процесс избиения невинных монстров, как 
это ни удивительно, почти не приедается. В первой 
части игры это даже своего рода наслаждение, эстети- 
ческое удовольствие от каждого картинного поединка. 
Количество специальных, скриптовых, ударов в пол- 
ной версии Кеѵепапі так и не увеличилось, и поначалу 
это огорчает. Но с течением времени враги становятся 
уж слишком агрессивны, а схватка воспринимается как 
необходимое зло. Никаких изощрений, попыток фех- 
товать. Лишь методичное избиение с помощью пары 
комбинаций, надежно закрепленных где-то глубоко под 
коркой головного мозга. Экзекуция сопровождается 



спонтанными замечаниями типа "Ну зачем, зачем по- 
лез к Папе?", или "Глупый, теперь придется убить". Трупы 
на прощанье улыбаются. 

Глас народа 

Знакомые подходят, смотрят и говорят: "Экшен". Через 
некоторое время примирительно добавляют: "Но кра- 
сивый". Соглашаюсь. Сейчас не до дискуссий. Про- 
цесс торжественной порки идет настолько гладко, что 
о времени последнего заѵе §ате'а вспоминаешь лишь 
столкнувшись с проблемой его вызова. 

В лучшем случае, последний $аѵе был сделан де- 
сять-пятнадцать минут назад. Огорчительно. К тому же, 
к концу игры вдруг обнаруживается легкое неумение 
(нежелание?) программистов Кеѵепапі оптимизировать 
код. В отдельной директории каждого заѵеа обнаружива- 
ется несколько тысяч (!) очень маленьких файлов. Для 
жесткого диска с большим размером блоков это смерти 
подобно, а в случае нехватки места Кеѵепапі просто ве- 
шает систему. Вызов $аѵе'а под конец игры может зани- 
мать несколько минут! Іізег Ргіепсііу, иначе не скажешь. 

Вердикт полуутвердительный, полупорицатель- 
ный. Сначала было хорошо, но мало. Потом много, 
но плохо. Впрочем, игра заканчивается уже через 
пару дней с легкой улыбкой человека, выполнивше- 
го свою, пусть временами и нелегкую, работу. О 
сетевой игре лучше не вспоминайте. Это ужаснее, 
чем несносный красный дракон. 




СЛОЖНОСТЬ низкая 
ГРАФИКА * * * * 
МУЗЫКА*** 
ЗВУК * * * 
УПРАВЛЕНИЕ * * * * 
. СЮЖЕТ** 
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8ЕРТЕЙЙА 
СОРЕ: 
ІЕ6АСѴ0ГТНЕ 
СПЕАТОП 

Веріегга Соге — крепкий оре- 
шек. Игра с непростой судьбой и 
отнюдь не легкая в общенииш 
Четыре год а в разработке и 
смена издателей не прошли для 
нее даром. Народись она пару 
лет назад, это был бы триумф, 
по своему размаху не уступаю- 
щий эффекту от появления 
писишной версии ЕР7. У этих 
проектов и без того очень 
много общего. И потом, аниме, 
вечная моя любовьш 



і 




роходить одновременно две серьезно 
Е- I относящиеся к походовым сражени- 
™ . И ям игры было стратегической ошиб- 
кой. По одиночке им пришлось бы 
^^^^^^^В долго расшатывать основание моей 
нервной системы. Но вдвоем, объединив усилия... В 
общем, когда в ходе одной из стычек пара глупых 
роботов с 5Ье11 4 и моя синеволосая протеже двад- 
цать минут к ряду стреляли друг в друга и лечились 
(стреляли, лечились, стреляли, лечились) без единого 
намека на победу одной из сторон, плотину терпе- 
ния наконец прорвало. Разве можно так издеваться 
над старым больным человеком? 

Амплитуда 
настроения 

Даже сейчас, когда я изобретаю эти строки, отноше- 
ние к 5ергегга Соге скачет каждые пять минут. До- 
минирующая ворчливая и вообще пожизненно злоб- 
ная сторона вызывает в памяти отвратительные кар- 
тины - вроде эпической баталии с шестью зомби, 
укладывающих свой полный ход в пару-тройку ми- 
нут. Да, тогда я действительно не на шутку вспылил 
и уделал девять ІГГ-ботов на СосШке (что бывает 
только в моменты край- 
ней ярости). С другой 
стороны, как ни крути, 
настоящая, полно- 




ценная, классическая ролевая игра. Энное количе- 
ство хороших дизайнерских мыслей сдобрено слав- 
ным сюжетом, обилием путешествий по Іосаііопам 
и даже проявляющими друг к другу номинальный 
интерес персонажами. 

Конечно, по-рабоче-крестьянски прямолиней- 
ный сюжет никуда не делся. Как уже было подме- 
чено (речь о "деме" Зеріегга Соге), события в дан- 
ном игровом мире склонны происходить в четко 
упорядоченном, полностью зависимом от действий 
игрока порядке. Нет ни феномена течения време- 
ни (то есть опоздать куда-либо довольно сложно), 
ни особых побочных квестов. Все внимание раз- 
работчиков было в свое время самоотверженно 
пожертвовано основному квесту - и не без отда- 
чи. Игра получилась богатая ожидаемыми, но за- 
бавными сюжетными поворотами и ворохом гло- 
бальных событий. А главное, реально долгоиграю- 
щая. На долю каждого героя приходится жуткое 
количество приключений за единицу времени - 
включая любовные. Аниме! 

Потенциальные члены партии встречаются на 
каждом уровне мира. Группу приходится подбирать 
тщательно: кроме синеволосой красавицы вы може- 
те взять еще лишь пару персонажей и с полученным 
трио справляться со всеми преградами без помощи 
извне. Плюс не забудьте убедиться, что ваша пароч- 
ка не подерется при первом же удобном случае. Не- 
которые из них имеют серьез- 
ные счеты друг с другом и го- 
товы устроить показательное 
выступление на глазах у изум- 
ленной публики. Что, согласи- 
тесь приятно. Все какое-то раз- 
влечение! 

Но авторы пошли даль- 
ше. Они предусмотрели сис- 
тему личных взаимоотноше- 
ний каждого персонажа и 
ЫРС в мире! Диалоги в 
Зеріегга Соге по своей идее 
предельно примитивны. По 
умолчанию, основной персо- 
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наж допрашивает подвернувшихся КРС путем обыч- 
ного перебора всех разрешаемых компьютером же 
тем. Кликаете на картинки, и вам проигрывают 
должное количество строк диалога. Разумеется, ни 
о какой "карме" или другом свидетельстве отноше- 
ния КРС-стад к поступкам героя не может быть и 
речи. По элементарной причине - все действия 
крепко фиксированы. Без доброй воли компьютера 
вам не удастся даже вытащить оружие. Нет такой 
функции. Эти рельсы были обойдены хитрыми околь- 
ными тропами. Кроме "основных" реплик каждый 
из героев может высказать что-нибудь личное, от души, 
любому конкретному компьютерному подопечному. 
Для этого достаточно кликнуть на одну из физионо- 
мий членов партии, которые висят в диалоговом ин- 
терфейсе совсем неспроста. Вот тогда и начинаются 
фокусы. Так, обладатель меча из $Ье11 3 обязательно 
устроит всей партии драку с ненавистными ему сол- 
датами-оккупантами. Прочие герои просто очарова- 
тельно улыбнутся местным фашистам, а партия бла- 
гополучно минует блокпост. Конечно, герІауаЬШіу 
нулевая, но она и не потребуется. 

Мир-гамбургер 

Согласно игровой легенде, мир Зеріегга Соге состоит 
из семи слоев. Каждый из них называется "$Ье11" 
(скорлупа) и является подобием земной коры, толь- 
ко без морей и океанов. Вместо последних зияют 
гигантские дыры, сквозь которые обычно проступа- 
ют очертания земель следующего уровня. Разумеется, 
если у них там не пасмурно и не идет дождик. Для 
высших существ этого мира путешествие из $Ье11 1 в 
$Ье11 7 не является чем-то необычным. Они садятся в 
свои громадные корабли и приятно проводят время. 
К несчастью, наши герои не принадлежат к числу 
локальной "золотой молодежи", им приходится пре- 
одолевать все расстояния на своих двоих. 

Что позволяет гораздо более близко познако- 
миться с содержимым каждой "скорлупы". Партия 
путешествует по глобальной карте континента и 
обычно вольна выбирать порядок посещения кон- 
кретных Іосаііоп 'ов. Не ВаЫиг'з Саіе, но все же 
приятнее последовательного скармливания карт (см. 
Ос1шт/Торький-17"). Возможность гулять сразу по 
всем материкам авторы ограничивают весьма про- 
заично, а именно: поставив обыкновенный квесто- 
вый замок-пазл. Найдите на доступной вам терри- 
тории ключевые вещицы - для них даже заготов- 
лено специальное отделение в іпѵепіогу, - и про- 
ход будет открыт. Так просто? И не мечтайте. Кве- 
стовые задачки всегда оказываются легкими по про- 
чтении отгадки в ближайшем солюшене. Как вам 
понравится, что необходимую для перехода в сле- 
дующий мир вещь придется купить в одном из 



двух селении континен- 
та в обыкновенном ма- 
газине? Причем вещь, а 
точнее, колба под кисло- 
ту, будет затеряна среди 
десятка других столь же 
полезных в быту героя 
приспособлений. Чудеса, 
да и только. 

Честный 
мордобой 

Говорить о ролевой игре 
и не упомянуть боевой 
режим было бы абсурдом. 
Спортивные состязания с 
применением оружия 

здесь случаются часто, но только в Ьсайоп'ах. Зем- 
ля общей карты считается святой, на ней, как изве- 
стно, драки запрещены. Любителям непрерывного 
кровопролития советуется остыть - этого в Зеріегга 
Соге достаточно. 

Мирно гуляющие по долам и весям монст- 
ры сразу бросаются в глаза - и это ни с чем не 
сравнимое чудесное ощущение. Мы видим их! 
Они видят нас, но не всегда. Милые монстрики 
обожают именно гулять, выписывать некий пат- 
рулирующий маршрут по окрестностям. А это 
значит, что уставший от боев, но все еще не пе- 
рестающий думать пользователь может просколь- 
знуть мимо иного противника без драки. Госпо- 
ди, как хорошо! Мир, дружба, все люди братья, и 
прочая сентиментальная галиматья. 

Собратья пацифисты (не пугайтесь, лечит- 
ся), радоваться все-таки рано. Во всех ключевых 
местах драться придется - не поможет даже ра- 
ботающая с помощью генератора случайных чи- 
сел кнопка "Кип атсау". Придется идти против 
собственных благородных убеждений, со звери- 
ным оскалом на физиономии лихорадочно кли- 
кать мышью в надежде опередить компьютер и 
остановить время для удара первым. Такая "по- 
ходовость в реальном времени" весьма сильно за- 
висит от реакции, чтобы не считаться тактичес- 
кой, но обладает слишком спокойным темпом 
для экшена. Результат висит где-то посередине, 
пока вы не наткнетесь на орду еле живых монст- 
ров, делающих свой ход несколько минут под- 
ряд. Без перерыва на сморкание, туберкулезный 
кашель и прием таблеток от головной боли. И вы 
тоже не смейте! Подлая натура боевого режима 
Зеріегга Соге такова, что без мужественного кли- 
ка в единственно верную секунду все будет поте- 
ряно. Не навсегда, но вплоть до последнего $аѵе'а. 




СЛОЖНОСТЬ средняя 
ГРАФИКА*** 
МУЗЫКА*** 
ЗВУК * * Ц$ 
УПРАВЛЕНИЕ * * * 1 

СЮЖЕТ****!^! 
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"ГОРЬКИИ-17" 
(ОРШМ) 



МАТЬ 

НАД 
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Передо мной две ролевые игры. 
На вид совершенно разные, но 
по атмосфере — близнецы- 
братья. "Горький-17" и Веріепа 
Соге. Они одновременно появи- 
лись в редакции, параллельно 
проходились — полдня одна, 
полдня другая. И вот что инте- 
ресно: к вечеру настроение 
было единым, крепким, созрев- 
шим. А именно безмерная 
усталость и упорное нежелание 
продолжать тянуть лямку на 
следующий день. 



еперь, после всех мытарств, я пони- 
маю, насколько пророческими оказа- 
лись слова поклонника нашего журна- 
ла г-на Климова С. в одном из его 
^^^^^^^И почтовых пресс-релизов (г-н Климов С, 
напомню, руководил локализацией игры на язык осин). 
Так вот, увидев в нашем журнале рецензию на игру 
"Князь" в стратегическом отделе, он изящно пошу- 
тил: "Наверное, "Горький-17" попадет в симуляторы 
или стратегии". К сожалению, нет. Несмотря на то 
что игра имеет полное право находиться среди тех 
самых стратегий, себе подобных. Пристальный взгляд 
в нутро "Горького" показал: наши польские братья по 
оружию, разработчики из компании Меігороііз, со- 
творили чистейшей воды тактический симулятор, за- 
чем-то облеченный в ролевые лохмотья. 



Встречают по одежке 

Факт. Даже после интерактивной демонстрацион- 
ной версии продолжаешь относить ОсНит/'Торь- 
кий-17" к ролевым играм. Что показывает "дема"? 
Один крохотный район, где можно встретить КРС 
и поболтать с ним, увидеть, как строятся отноше- 
ния между членами партии, подобрать несколько 
предметов и выиграть пять-шесть тактических по- 
ходовых битв. Звучит неплохо, учитывая грамот- 
ную анимацию персонажей и намеки на возмож- 
ность развития последних. 

Словом, внешность вполне приличная. Благо- 
даря этой иллюзорной ролевой порядочности пер- 
несколько карт проходятся почти с удовольстви- 




ем. Здесь надо отметить недурственный уровень ло- 
кализации: связанные диалоги, не царапающая не- 
рвы озвучка... Если вдруг остановиться на этом мо- 
менте и больше не играть, ученику "Горькому" мож- 
но смело ставить хорошую отметку. Много стрель- 
бы, действительно вкусные мультфильмы (о них поз- 
же), масса безумных разглагольствований главных 
героев. Но нет, упрямый пользователь лезет дальше 
в своем стремлении закончить игру и посмотреть 
финальный ролик. Очень глупый поступок. 

Колесо времени 

Еще через несколько городских районов помпезные 
уникальные монстры решают больше не развлекать 
маленький отряд "МЧС". Жаль, в них что-то было. 
Перед появлением каждого из "раритетов" жертвам 
демонстрировался стильный мультфильм, процесс 
возникновения монстра на сцене. Отличная наход- 
ка! К тому же большие дяди иногда появлялись со 
свитой подчиненных, и вам приходилось лихорадоч- 
но шевелить мозгами, сочиняя план вынесения вон 
всей группировки. Самой веселой была "матка" - 
она реагировала на убийство одного из своих под- 
свинков, что, согласитесь, встречается очень редко. 
От остальных приходится бегать вокруг естествен- 
ных укрытий и нападать по-партизански: выскочил 
из-за угла, запустил осиновый кол в лоб самому 
жирному немцу и был таков. 

Так вот, "боссы" явно поумерили свой пыл. 
Зато уже давно знакомые (и потому слегка осто- 
чертевшие) обычные монстры удваивают усилия. 




няни: 



[1] Показательные выступления Медузы-Орловского. Правда, у противника устойчивость к электричеству... [2] Разобрать что-нибудь в этой коричневой 
жиже совершенно невозможно. Польские художники — импрессионисты? [3] Парень готов принять еще порцию свинца. По глазам вижу. 
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Поход по пререндеренной карте напоминает про- 
гулку по минному полю - в силу противоестествен- 
ной невидимости монстровья и триггеров, их вы- 
зывающих. Оголтелые толпы начинают нападать на 
вашу маленькую жалкую группу примерно через 
каждые пять шагов. Причем делают это со вкусом: 
вы уже перебили первую волну нападавших и гото- 
вы поспешно спасти игру, но "движок"... он, жес- 
токий, не спешит переключаться из боевого режи- 
ма в походный. Отнюдь! Из самых невинно выгля- 
дящих щелей выползают, выезжают и выкатывают- 
ся подкрепления. Если авторы игры решили, что 
данное место на карте обладает какой-то лишь им 
ведомой важностью, вражеские валы накатывают 
один за другим, забыв о стыде. 

В этом месте стоит напомнить: в случае смер- 
ти любого члена вашей партии, будь то старик-во- 
лонтер, натовская девица или приблудный мутант, 
игра мгновенно заканчивается. Начинаем заново, 
господа! Что самое замечательное, иногда монстры 
атакуют какой-то конкретный объект на карте, сво- 
его собрата или даже музейный компьютер. Не дай 
бог, если они добьются своего. Угадали, ВЫ начне- 
те игру с последнего $аѵе'а или битвы. Ну почему, 
почему игра должна заканчиваться в тот момент, 
когда звери "убивают" тот самый музейный компь- 
ютер? Ведь он уже сделал свое дело, открыл дверь 
на следующую карту. Почему он не может спокой- 
но отдать концы, а господин Селиванов, лидер груп- 
пы "МЧС", спокойно пойти своим путем? Вздор 
какой-то. 

Процесс бессмысленной резни повторяется 
раз за разом. Это занятие не имеет никакой цели, 
оно самодостаточно, оно гордится собой. Персо- 
нажи получают опыт и новые уровни, но это ни- 
кому не нужно, ни на что не влияет. Единствен- 
ный ощутимо работающий параметр - это уро- 
вень опыта в обращении с конкретным оружием. 



Тоже неплохая задумка, угодившая, 
к сожалению, в нескладную игру. 
После каждого боя монстры нагло 
исчезают, не оставляя ни малейшего 
патрона, даже лужиц крови не раз- 
глядеть. Можно считать израсходо- 
ванную на них амуницию потрачен- 
ной зря. Каждый бой начинается с 
одного и того же фиксированного 
положения всех участников. В прин- 
ципе, удобно. Первые ходы в слиш- 
ком длинных баталиях, которые мы 
вынуждены делать заново и заново 
(если не беречь боеприпасы и меди- 
каменты, будет очень тяжело!), мож- 
но осуществлять вслепую. Те же шаш- 
ки, только меднолобей. 

Отупение переходит в апатию. Любой процесс 
превращается в пошлое занудство, если повторяется 
достаточное количество раз. "Горький- 17" в этом, 
увы, преуспевает. Представьте себе Негоез оГ Шфі 
& Ма§іс, только без городов, героев и ресурсов. Вы 
идете из одного конца карты 128x128 в другой, но 
врагов не видите. Слева и справа море, вам прихо- 
дится топать по прямой от начала до конца. Через 
каждые три шага перед партией вдруг появляется 
монстр, и начинается долгая походовая драчка. А 
затем еще одна. И еще. Много драчек. Только они. 
Это "Алексеймаксимыч-17", сынок. 

А казачок-то... 

Впрочем, у читателя может сложиться в корне не- 
верное впечатление, что "Пешков" вначале рядит- 
ся в КРС, а уж потом оборачивается сплошной 
тактикой. Неправда ваша, авторы игры пытаются 
поддерживать фарс на протяжении всего исхода 
"МЧС" в забубённый город "Горький". Самая важ- 
ная часть нашего "хэппенинга", разумеется, в диа- 
логах. Их действительно очень много. Так, в са- 
мом начале любой потасовки персонажи берут на 
себя обязанность жалобно скулить. "Мы попали! - 
вопят они. - Давайте повернем домой и больше 
не будем драться". В такие трогательные моменты 
чувствуешь глубокую солидарность с членами соб- 
ственной партии. Но безжалостный скрипт заты- 
кает актерствующим вольнодумцам рты, за них 
начинают говорить пушки. 

Кроме того, беседы приключаются при на- 
ходке ключевой для сюжетной линии вещицы 
(примерно одна на пять больших карт). Перепал- 
ки столь же обязательны при автоматическом, так 
как игрока никто не спрашивает, вступлении но- 
вого героя в вашу любимую партию. Новобран- 
цы также имеют гадкую привычку отмежевывать- 



ся и уходить навсегда, захватив все вверенные им 
продукты и оружие. 

С диалогами и характеристиками героев разоб- 
рались. Под вопросом осталась лишь досадная ме- 
лочь, чисто ролевой сбор вещей (или в квестах он 
тоже есть, Маша?). Через некоторое время ответ при- 
шел сам собой. "Квестовые" вещи открывают про- 
ход на следующую карту, а ящики - вообще сплош- 
ная подлость. С одной стороны, эти коробочки все- 
гда наполнены приятным оружием. С другой - это 
чистой воды приманка примитивная. Стоит ли пол- 
часа разделываться с дикой ордой гадких тварей, 
чтобы взять сэндвич и пять патронов к пистолету? 
Нет, нервы дороже! 

Под этим нечаянно метким девизом разреши- 
те откланяться. Все необходимое уже сказано, ну а 
отдельные проявления вопиющего профессионализ- 
ма наших толмачей - вроде пароля "Всеслав" на 
базе "МЧС" или вахтера по фамилии Орловский в 
музее (может, и в англоязычной версии так, а? под- 
скажите, друзья), как и уже обсужденные русско-сце- 
нарные благоглупости, - пусть на их же, переводчи- 
ков и "русских сценаристов", совести и останутся. 
Однако если бы не эта неподобающая в серьезном 
деле отсебятина, "Горьки й- 17", право же, смотрелся 
бы лучше. А сегодня - только три с половиной бал- 



ла. Неплохая цитата на коробку, верно? 




СЛОЖНОСТЬ средняя 
ГРАФИКА**** 
МУЗЫКА * * 
ЗВУК * * * 
УПРАВЛЕНИЕ * * * * 
. СЮЖЕТ * * * 



ЛИЧНОЕ 
ДЕЛО 

МАШИ АРИМАНОВОЙ 



ВИЧ-инфицирование 
по-русски 



Есть какая-то непостижимая ма- 
гия в словах, особенно тех, что 
пришли из ископаемых времен. 
Есть какой-то жуткий, не подда- 
ющийся науке и здравому смыс- 
лу мистицизм в цифрах, особен- 
но касаемо круглых или кратных 
пяти дат. Есть какая-то неулови- 
мая, но строгая закономерность 
в именах и фамилиях, особенно 
в аббревиатурном написании. 
Есть, наконец, какой-то жесткий 
диктат знаков Зодиака и распо- 
ложения планет, особенно в пе- 
риоды неспокойного Солнца... 




тимология родных, впитанных с материнским мо- 
локом слов всегда будоражила мое и без того вечно 
смятенное воображение. В том числе короткие обо- 
роты из отцовского лексикона и бабушкин реперту- 
ар. Бабуля, баюкая чадо, доводила его до исступле- 
ния русскими народными ужасами, вырабатывая пси- 
хическую, как она выражалась, устойчивость к жиз- 
ни. И вот некие слова и выражения прочно засели в 
подкорке, и одним из таких сверхтревожных и бо- 
лезненных гвоздей осталось почему-то ЧУДО-ЮДО! 
В этом двухсложном "антиподном" слове мне мере- 
щилась то гремучая фонетическая смесь финско-угор- 
ского с богоизбранным ветхозаветным, то, напро- 
тив, рязанско-татарский вокализм с чисто московс- 
кой артикуляцией. В общем, совместимость несов- 
местимого. 

Явление народу 

А вот осенило, приблизило, кажется, к разгадке 
сего словесного феномена недавнее событие, не 
имеющее к филологии прямого отношения. В 
нашей ГЛАВНОЙ провинциальной газете (а я таки 
не столичная штучка), на первой странице, чуть 
ниже шапки, в левом углу появилась реклама, по- 
священная не открытию новой компьютерной 
фирмы, не распродаже французских духов и аме- 
риканских колготок, даже не услугам эротическо- 
го массажа на дому... 

Нет, здесь надо взять классическую паузу. 

Все равно не угадаете! 

Рекламный блок солидной стоимости анонсиро- 
вал исключительно один СБ-диск, спешно поступив- 
ший из столицы последней вечерней лошадью... 

Пауза! 

Такой чести не удостаивались ни "Фоллаут", ни 
"Агония власти", ни последний "Кармагеддон", ни 
"Власть и магия", ни "Радуга-6"... 

Первая газетная страница истошно, большими 
забористыми буквами кричала о ВАСИЛИИ ИВАНО- 
ВИЧЕ-ТЕРМИНАТОРЕ, а шрифтом помельче сема- 
форила: "Петька-2, судный день". Тогда я еще не 
поняла, что местные реализаторы исправили ошибку 
создателей, выделив именно Чапаева Василия Ивано- 
вича, кстати, без фамилии. И почему разработчики 
стыдливо спрятали истинное название - "ВИЧ-2000" 
- в преамбулу? 



Намаявшись в утренней очереди и насмотрев- 
шись на разбитую витрину с раздавленной короб- 
кой из-под "1С: Бухгалтерии", я решила проверить 
реакцию масс, так сказать, в глобальном масштабе - 
через Интернет. 

Вопрос был короток и ясен: как в ваших пенатах 
обстоят дела с ВИЧем? Некорректность вопроса выяс- 
нилась весьма быстро после серии сообщений о подро- 
стках-наркоманах, СПИД-террористе, разъезжающем в 
переполненных трамваях, проститутках-фланерах... 

Пришлось запросить о Василии Ивановиче. 

Штаты, до этого бившие тревогу по вымираю- 
щим "голубым", хранили имперское молчание. Объе- 
диненная Европа солидарно проигнорировала. Мос- 
ква и Питер взорвались возмущением (простите за 
лексику): ПАРАША! ОТСТОЙ! ХАЛТУРА! 

Провинция сообщила: берут! матерятся, плю- 
ются, но берут! 

История вопроса 

Если бы сие детище было поименовано как "При- 
ключения красноармейца Иванова, ставшего по иро- 
нии судьбы американизированным Терминатором", 
то не пришлось мне здесь с вами сейчас объяснять- 
ся. Ей-ей. 

Ровно 80 лет назад сгинул раненый легендар- 
ный комдив, драпая от белых. 

Ровно 65 лет назад заполонил экраны фильм- 
легенда, воспевший одного из многих, сложивших 
голову на Гражданской. 

Между этими неравнозначными, касаемо ми- 
фологизации отдельно взятой личности, событиями 
вышла в 23-м году тонкая, сумбурная, почти автоби- 
ографическая книжка, послужившая затравкой. 

Был человек. 

Василий Иванович Чепаев, или, как сложилось, 
Чапаев. Родился 28.01.1887 (водолей, подлец! водо- 
лей!) в деревне Будайки (ныне поглощена городс- 
кой чертой Чебоксар). Участвовал, как умел, в пер- 
вой мировой и Гражданской. Погиб 5.09.1919. Ка- 
валер четырех Георгиевских крестов и ордена Крас- 
ного Знамени. 

Был роман. 

Фурманов Дмитрий Андреевич (1891-1926) ко- 
миссарил в Чапаевской дивизии. В книге фигуриру- 
ет под фамилией Клычков. Над сценарием фильма 
активно мешала работать его безутешная вдова. 

Был фильм. 

Братья Васильевы по жизни однофамильцы. Ге- 
оргий (вспомним ордена) Николаевич (1899-1946) и 
Сергей Дмитриевич (1900-1959), оттолкнувшись от 
литературного материала, сымпровизировали и воп- 
лотили. Петька и Анка - их крестники. 

Был человек. 

Был роман. 

Был фильм. 

Но сколько достойнейших и зловреднейших 
мелькнуло и отметилось за век российской истории! 
Кого только ни воспевали и ни обессмертивали! На 
кого только ни тратили километрами пленку - чер- 



А ведь, по большому счету, с экрана - да, имен- 
но с экрана, а не со страниц, - вошли в народ толь- 
ко двое: лихой самодур Чапаев и туповато сосредо- 
точенный Штирлиц, иезуитски сотканный по зада- 
нию и материалам спецслужб. 

Канули в Лету белые и красные, коммунизм и 
Интернационал, социализм и индустриализация. Ча- 
паев остался, и теперь уже навсегда. Какую идеоло- 
гию исповедовал Илья Муромец, кроша булавой во- 
рогов, чьи интересы отстаивал, какие гонорары за 
это получал?.. 

А ведь самое смешное и печальное, что и "Ча- 
паев", и "Семнадцать мгновений весны" - туфта, 
верная - да и то не всегда - лишь аксессуарами. На 
Штирлице, как известно, обнаружили несоответству- 
ющие знаки различия, а в бурке только ненормаль- 
ный кинется в кавалерийскую атаку. Можно еще на- 
скрести горы несоответствий и проколов, но они все 
померкнут в ослепительном сиянии мифа, созданно- 
го благодаря нескольким гениальным попаданиям в 
точку. Актерские ансамбли - несомненно! Главные 
герои - тысяча процентов... 

Хватит о Штирлице - это другая тема, хотя, 
судя по всему, стервятники и его не оставят в покое. 

"Чапаев" как фильм, как произведение искус- 
ства, как великая благородная ложь - безупречен. 
Человек, только раз посмотревший его в детстве, 
отрочестве или юности, уже никогда не забудет ни 
каппелевской психической атаки, ни подавления 
бунта комдивом, ни его изумительной гибели, как 
это ни странно, все-таки оставляющей надежду на 
чудесное спасение. 

Вот и всплыло наконец искомое слово: ЧУДО! 

Ведь до лавины анекдотов о Чапаеве упорно 
циркулировали слухи как о выбравшемся на завет- 
ный берег. По некоторым версиям, разочаровавшись 
в идеалах революции, комдив перешел к белым и 
сгинул в китайской эмиграции под благородным 
псевдонимом; по другим - сами пламенные вожди, 



убоявшись конкуренции, сгноили героя в тайном 
каземате. 

А анекдот, как известно, - первый пропуск в 
бессмертие. 

Народ доработал, дошлифовал, доканонизиро- 
вал полюбившийся образ. 

Разыгравшиеся 
аппетиты 

Объясните мне на чистом русском (внятно и без 
остановок - как это принято в УЧУ), почему литера- 
тор, претендующий на звание "самый-самый", не кор- 
пит, не мучается, не дерзает в поисках и создании 
культовой фигуры, отразившей умирающую фазу бе- 
шеного века, а просто использует, как дешевую про- 
ститутку, чапаевскую харизму? 

А для крутизны и, простите, понта добавить 
обрыдшие восточные моменты и западные хиты, да 
не забыть высокой мериканьской культуры типа 
"голливуд". 

Кто-то, кто "пообразованней", стыдливо имену- 
ет данные процессы "постмодернизьмом" - хотя трех- 
рублевые массовики-затейники ("авторы"? что вы, это 
слишком), любители стричь тинейджерские купоны, 
если и знакомы с данным понятием, то только на 
уровне, простите, дефекационной темы, столь люби- 
мой всеми ювенильными, языческими, "постмодер- 
нистами", начиная с Рабле и Маргариты Наваррской 
и заканчивая ранним В.Сорокиным. Кто-то просто 
балдеет от наглости и напористости "новых русских 
издателей". По мне же, кроме как ВИЧ-инфицирова- 
нием по-русски, сие грязно-пятнистое генетическое 
явление и не назовешь. 

Если уж суперинтеллектуалы не брезгуют при- 
общиться к раскрученному солисту, то чего гово- 
рить о... 

Много чести. 

ЮДО - оно и есть ЮДО. Хоть на первой поло- 
се, хоть в некрологе. 




ВЕРДИКТ 




КАМНИ 



йй 



АТЛАНТИДА-2 



Честно скажу, без излишнего 
лукавства и затаенного зло- 
радства, что определялась, 
определялась, определялась, 
но так и не определилась — 
хорошо это или плохо, когда 
тебе позволяют искать веч- 
ную мечту прогрессивного 
человечества будучи единым 
в трех лицах, только успевай 
диски менять — первый на 
третий, третий на второй, 
второй на четвертый и обрат- 
но... в общем, как подскажет 
большой палец левой ноги. 




аверное, вы, дорогие моему сердцу 
почитатели квестов и прочих 
асІѵепШгез, еще не в теме, а тема меж 
тем - классический, строгий, очень 
правильный (Сгуо и античность - 
что может быть более синонимично!), простите за 
жаргонизм, верняк (даром что вторая часть), но вер- 
няк с нюансом: можно (а вот нужно или не нужно 

- вопрос) разматывать сладкий сюжетный клубочек 
с трех концов. Так давайте же не будем открывать 
дискуссию по поводу, сколько и у кого кончиков, а 
начнем плясать от печки. Гималайской такой... 

Шамбала ты моя, Шамбала... 

Оформление дебютной фазы второй "Атлантиды" 
выдержано в чисто рериховском духе: больше, ко- 
нечно, отца (поясняю: Рериха старшего), чем сына, 

- но и, само собой, не без подспудного влияния 
матери (ихней) и жены, наставницы и провидицы. 

Ох, и много свернутых и повернутых рыскало, 
ох, и никтошеньки не нашел. Хотя клялись удачли- 
вые и просветленные: мол, приобщились, но вино- 
ваты в признаниях отваренные мухоморы, огород- 
ная конопля и мак-с. 

Не слу- 
шайте меня, с 
вами будет ра- 
I ботать, и очень 
плотно, один 
подозритель- 




[1] Чувствуются кельтские корни? [2] Приор или прелат? По лицу не понять 



ный рогатый бомж, который предложит, на выбор, 
не что-то уголовно наказуемое и противозаконное, а 
скромненькие камешки, три штуки, которые и есть 
три первые ступени на пути к Шамбале, и, примос- 
тив их в навигационном круге, получите вы три 
времени, три географические точки, три ипостаси. 

Трудный выбор - с кого начать! 

А лучше запрягайте-ка всю троицу и гоните па- 
раллельно, благо шамбулыжники и интерфейс позво- 
ляют, - какой истинный квестер не любит быстрой 
езды с коварными и утомительными пазлами! 

Ирландское рагу 

Как известно любому фанату глобуса Британских 
островов и атласа острова Ирландия, последний - 
это лепехообразный кусочек суши, затерявшийся в 
морских пучинах и образованный тектоническими 
катаклизмами вкупе с Великобританией, нашпиго- 
ванной валлийским салом и шотландскими юбка- 
ми, вымоченными в виски (нескл., крепкая английс- 
кая водка). Со времен Святого Патрика Ирландия 
славилась истовостью католической веры, а ДО Свя- 
того Патрика гремела в сагах кельтской языческой 
необузданностью - самогон, копченые селедки и 
бабы, каменные с двухручными мечами и плотские, 
дебелые и грудастые без возраста, масти и нацио- 
нальности. В результате генетической агрессии к со- 
седушкам - Шекспир, Черчилль, Джеймс Бонд. Судя 
по нашим громким историческим именам, их от- 
дельные представители портили и славянок. 

Так вот, вас ласко- 
во встречает не испол- 
нительный директор пе- 
редвижного публичного 
дома, а отонзуренный, 
строгих правил, то ли 
приор, то ли прелат - 
в общем, здешний на- 
чальник. Возглавляю- 
щий на добровольных 
и богоугодных началах 
тихую обитель, этакий 
двухзвездочный про-мо- 
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настырь, где кельи-землянки обложены седым гра- 
нитом и покрыты аккуратным футбольным дер- 
ном, и заметьте, без всяких удобств. Вместо несок- 
рушимых стен - бордюрина, через которую сига- 
ют туда-сюда куры... Кстати, о местных тварях. 
Согласно монашеским хозяйственным манускрип- 
там, наличествуют: пчелы, не кусачие, - четыре улья, 
бараны, не бодучие, - четыре головы. 

Безопасно разгуливая по пологим прибреж- 
ным холмам, густо заставленным дольменами бы- 
лой развратной эпохи, обнаружите беспризорную, 
не учтенную переписью лисицу, таскающую кур, 
а рядом с норой... 

Ладно, дальше дышите йодированным морским 
воздухом без подсказок. Ученого учить - только 
портить. Только не забывайте почаще беседовать по 
душам с вышестоящим благообразным настоятелем, 
явно не брезгующим можжевеловой... 

А мы шагаем дальше. 

Шагающий следов не оставляет 

Поднебесная (Китай, дорогие мои) прославилась ту- 
алетной рисовой бумагой, дымным вонючим поро- 
хом, изысканными пытками и казнями, боевыми 
единоборствами, даосизмом и неистребимой бюрок- 
ратией (ганьбу, если мне не изменяет мой подзабы- 
тый китайский). 

Вы - мандарин, а может, лимон, а может, 
орех какой-нибудь маньчжурский, в общем, милень- 
кий, изящный, красиво приодетый плод с густо 
разветвленного дерева крючкотворства и иерогли- 
фомарания. 

И занесла вас нелегкая к братьям-монахам, ис- 
кусникам беспрерывной медитации, убойного дры- 
гоножества и рукомашества. 

Большой гонг, маленькие фонарики, огнеды- 
шащие драконы на стенах и циновках, пиалы и па- 
лочки, кувшины и кувшинчики, медные курильни- 
цы и ароматницы, лотосы - полный этнографичес- 
кий набор. И черепаха нефритовая, и рисунки тон- 
кой кисточкой и цветной тушью, и краткий курс 
даосского воителя. 

Между прочим: "Черепаха готова указать путь!" 
Слышите? 

Эта по-стариковски дребезжащая фраза надол- 
го отобьет у слабонервных и недостаточно терпе- 
ливых интерес к китайским гравюрам эпохи Тан. 
А жаль... 

Съешь его сердце 

Но ни ирландский тихоня (чуть не написала: "вол- 
кодав") в давно не стиранной рясе, ни китайский 
лощеный бюрократ в алом шелковом халате не срав- 
нятся с голым культуристом (набедренное прикры- 



[3] Брожения внутри ирландского манускри 
[4] Местный Стикс. 



тие и разноцветные дурацкие перья только меша- 
ют восприятию), юным разведчиком вооруженных 
сил свободной республики Майя. К весне, дорогие 
мои неучи, эти полчища не имеют никакого отно- 
шения. Просто когда-то на полуострове Юкатан 
активно размножался и процветал неодноименный 
народ - майя. 

Поклонники каучуково-каменного, вредного 
для здоровья баскетбола и любители регулярных 
массовых человеческих жертвоприношений наивно 
полагали, что земля квадратна и плоска, что по 
углам произрастают четыре могучих древа - крас- 
ное, белое, черное, желтое. Там же, в углах (ну ни- 
какой фантазии!) расположены, мол, огромные гли- 
няные цистерны, оборудованные дождевальными на- 
садками... Да точно посередине - дерево дерев, пра- 
матерь маиса и маисовозделывателей, и прочее, про- 
чее, прочее... Вдобавок ко всей этой квадратной 
музыке имелось тринадцать (вполне серьезно) не- 
бес и всего лишь девять подземных миров. А в 
самом нижнем уровне, в Шибальбе (прошу не пу- 
тать с Шамбалой) - постоянное пристанище Бога 
Смерти. 

Так вот, после парочки дворцово-пирамидаль- 
ных диалогов и демонстративного резания вен (не- 
побиваемый суперэффектный ход в разгар престоль- 
ной богоизбирательной кампании!) вас, неискушен- 
ного в интригах и переворотах, безнадежно влюб- 
ленного в первую дочку, ожидает служебная, особо 
секретная командировка. Соблазнительная, фото- 
модельно сложенная, вульгарно размалеванная жри- 
ца споро и ловко отправит молодца в ту самую 
Шибальбу! 

А малюсенький мужичонка ловко сигает по 
лианам, твердя, как безумный: "Каждый охотник 
желает знать, где сидит фазан, каждый охотник..." 

Вместо послесловия 

Иногда, по глупости и незнанию, а более всего по 
самоуверенности, влезешь в шкуру какого-нибудь 




ГРАФИКА**** 
МУЗЫКА***** 
ЗВУК**** 
УПРАВЛЕНИЕ**** 
СЮЖЕТ* * * * 



ВЕРДИКТ 




ЛИЧНОСТЬ 



ОМІКПОЫ: 
ТНЕ ЫО МАР ЗОЦІ. 

Сколько жанров 
можно безнаказан- 
но вставить в одну 
игру? И не надо 
говорить, что все 
наоборот, и игра долж- 
на быть создана в каком-то 
бывает и так... К 
примеру, Отікгоп легко и 
ненавязчиво вместил в себя, 
как минимум, три жанра. Увы, 
сделать это безнаказанно ему 
все-таки не удалось, геимп- 
лей явно пострадалш Жаль, 
идея была великолепная. 





так, Дэвид Боуи раѵісі Всжіе), человек 
и пароход, о котором подробно рас- 
сказано в прошлом номере (см. ново- 
сти - советую перечитать, все оказалось 
правдой), яркий и необычный. Еще 
живой, но уже классик. Короче, перед нами культ во всех 
смыслах слова. Обожатели по определению не могут от- 
носиться к объекту культа критически, он есть - и он 
такой, каким должен быть. Заранее извините, что я, ста- 
рик, не валюсь с воплями восторга на пол при упомина- 
нии священного имени. Да, я люблю слушать эту музы- 
ку. Да, почесав как следует в седеющем затылке, я могу 
припомнить названия альбомов и песен, помню даже, 
что СЬіпа Сігі взяла первую в карьере Дэвида премию 
МТѴ. Но артиста, имя которого способно заслонить от 
меня игру, найти непросто, и товарищ Боуи в список не 
попал. Так что, отдав должное музыке (а она есть, и она 
великолепна, саундтрек к этой игре достоин первых мест 
в чартах), придется поговорить и о самой игре, уж изви- 
ните за подробности. 




Не стреляйте в пианиста 

Да, он играет, как умеет. Итак, первая встреча. Сел, 
запустил. Победа? Ага, как же... Курсор в меню не 
работает. Шаманские пляски с бубнами - и взгляд 
на тихонько стоящий неподалеку джойстик. Оказы- 
вается, у игры какие-то проблемы с восприятием 
обычнейшего Сгаѵіз ТЬипсІегЬігсІ (остальные игры его 
видят и работают, а Отікгоп: ТЬе Котасі 5ои1 ведет 
себя так, как будто за джойстик схватилась бешеная 
обезьяна и дергает его в случайных направлениях). 
Выдираем джойстик (в самом деле, это же Згсі регзоп 
асііоп, зачем он здесь нужен?), запускаемся... О! 
Победа! Герой есть, герой активен и доступен. Начи- 
наем играть. 

Основной режим мышь не поддерживает, мы 
бродим по городу, камера то висит за спиной, то 
вполне вовремя перескакивает на предопределенные 
позиции. Все происходящее, кроме начального ро- 
лика, сделано на "движке", и тщательная, кинематог- 
рафическая проработка движения камеры во время 
вставок сильно помогает создать ощущение гранди- 
озности происходящего, а тойоп сарШге делает дви- 
жения персонажей такими, какими я их люблю, - 
плавными и реалистичными. Да и синхронизация 
речи и мимики впервые на моей памяти выполнена 
как следует, что закрывает дорогу локализациям, зато 
отлично смотрится в оригинале. Красивейшие и раз- 
нообразнейшие регионы, где живут, опять-таки, раз- 
нообразные и красивые местные жители, как разум- 
ные, так и просто животные, доступны не сразу, 
сначала надо добиться успеха в расследовании в го- 
роде, но сразу ясно одно: недостаток полигонов умело 
скрыт великолепной архитектурой. 

Затеряться в ней сложно, а вот реакция персо- 
нажа на кнопки довольно неадекватная: между дви- 
жениями налицо заметная пауза, пока герой прихо- 
дит в исходную позицию. Через пару часов начали 
болеть пальцы правой руки и голова. Если бы этим 
дело и ограничилось, получился бы неплохой квест, 
где управление никому не интересно, я (точнее, не я, 
а Маша А.) его сдержанно похвалил бы, тем бы дело 
и кончилось. Не в этой жизни... 




[1] Мерзкое подрагивание и помехи (видите полоску поперек?) сильно мешают работать 
.с личным Зпеакег'ом. Мы к этому делу привычные. 
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Драку заказывали? 

Если она, жизнь, заставляет нашего героя активно 
взаимодействовать с окружающими (не в смысле 
разговоров - активно вплоть до летального исхода), 
управление кардинально меняется. Причем двумя спо- 
собами, в зависимости от типа схватки. Стрельба из 
пистолета или другого оружия ведется (молчи, грусть, 
молчи!) от первого лица, со здоровенным крестом, 
похожим на могильный, в роли прицела, и именно 
здесь неожиданно включается тоше Іоок! Нормаль- 
ный игрок, мануалы читающий только по необходи- 
мости (то есть я) или вообще их в силу каких-то 
причин не имеющий, впадает в ступор, ибо нажа- 
тия на кнопки к ожидаемым результатам не приво- 
дят, а здоровье стремительно убывает. 

После смерти (точнее, почти-смерти, любые 
повреждения, не относящиеся к сюжету, например, 
попадание под машину или неудачная попытка при- 
кончить преступника, к смерти и обещанному пере- 
ходу в новое тело не приводят), возрождения под 
присмотром медика и тяжелых раздумий залезаю в 
документацию и обнаруживаю, что, оказывается, 
именно здесь нужно срочно хвататься за мышь и, 
вспомнив думерский опыт, расстреливать окружаю- 



щих. И это жутко неудобно, неприятно и мерзко из 
общих соображений, очень приставочно и прими- 
тивно (что, строго говоря, одно и то же). Такой 
асііоп нам не нужен, ибо в нем не соблюдены кано- 
ны жанра, установленные в свое время великим ісі 
ЗогЪѵаге. 

А если оружие нам на сегодня не положено 
(скажем, если успешно отстрелять всех террористов 
в универмаге, то главный гад ловко вышибет писто- 
лет из рук) - нет проблем. Ну, почти нет. Ибо пере- 
ходим мы в режим... файтинга (классического, с че- 
тырьмя кнопками - типами ударов, камерой сбоку 
или сзади), вернее - в другой мир. Мир, о котором 
я даже боюсь судить, ибо самообороне без оружия 
не обучен и предпочитаю вставлять дуло шотгана с 
увеличенной мушкой в естественные отверстия вра- 
гам, проворачивая его впоследствии для лучшего 
усвоения уроков. Лучше передам слово Михаилу 
Судакову, профессионалу. 



"Драки очень неплохие, особенно для такой 
масштабной игры. Конечно, до ѴігШа Рі§Ьіег дале- 
ко, но привлекательный, слегка попсовый уровень 
они обеспечивают. Что-то вроде Теккеп без захватов 
и спецударов, или, точнее - Віо-РКЕАК$ без оружия 
и полетов. 

Вместе с тем: имеются приличные комбы, ра- 
ботает автоблок (тоже попса, но для людей, без 
файтингов не страдающих, в самый раз), даже пере- 
мещение в Ю сделали. Уважаю." 

Кстати, как дракам, так и стрельбе можно учить- 
ся, учиться и учиться, как завещал мой коллега, де- 
душка Ленин. Причем, что приятно, учеба - это не 
специальный кусок игры, а натуральная деталь пей- 
зажа. Ведь жители города должны где-то дрессиро- 
ваться и тренироваться, вот для них там все и пре- 
дусмотрено. Для драк каждому полицейскому (в том 
числе и Кайлу, НАШЕМУ парню) положена трена- 
жерная комната, компьютер моделирует симпатич- 




[3] ...обычно заканчивается сексом. И это хорошо. [4] Этой девушке суждено вскоре умереть, она слишком мі- 
[5] Хорошо, что в этом городе есть полиция, и враг чуть-чуть не успеет закончить свое черное дело. 
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ного полупрозрачного киборга нужной силы, и мож- 
но махать ногами, пока не надоест, зарабатывая рей- 
тинги (лично я выше сіізсіріе пока не тяну). А пост- 
релять можно только за деньги, хотя и небольшие. 
Повсюду на столах разбросаны рекламные буклеты, 
приглашающие в виртуальный тир, приходи - и 
стреляй на здоровье, всего за пять денежек. 

Про отдельное управление для плавания даже 
рассказывать не буду, ибо бумагу надо беречь, а при- 
думывать новые слова для выражения все той же 
мысли (что управление в Отікгоп - самое кривое 
из возможных) попахивает мазохизмом. Кстати, о 
нем, родимом, читайте дальше, узнаете о моих под- 
вигах на этом поприще. 

Нвест на марше 

Я страдал, я мучился, я делал все, чтобы подавить 
рвотный рефлекс и головную боль. Коктейль из снот- 
ворного, слабительного, кофеина, болеутоляющего, 
валидола и валерьянки стекал прямо в вену из боль- 




шой бутылки, подвешенной над головой, помогая 
продержаться. Зачем столько хлопот, спросите вы? 
Да за тем, отвечу вам я, что под уродливой маской 
асііоп, выстриженной кривыми руками из грязной 
картонки, скрывается интересная игра в жанре 
асгѵепШге. Сюжет цепляет и затягивает, музыка со- 
здает настроение и ласкает слух. Играть хочется, даже 
когда интерфейс допек окончательно. Со времен Сгіт 
Рапс1ап§о ничего меня не трогало в этом жанре, и 
ІЧотасІ 5ои1 - первый квест-99, зацепивший стари- 
ковскую душу. 

А все почему? Здесь есть главное: мир, кото- 
рому веришь. Почти все разработчики сейчас пы- 
таются сделать игру, честно моделирующую все- 
все-все, хотя компьютеры явно еще чуток не до- 
росли до нужной кондиции. Французы из Оиапііс 
Бгеат (^^иапііссігеат.сот) приложили боль- 
ше усилий, чем другие, и успех пришел. Несмот- 
ря на специфические особенности, грозящие не- 
стыковкой друг с другом (наличие маны, магичес- 
ких колец, и одновременно - мощной техноло- 
гии), мир Отікгоп логичен. В нем прячут ключи 
в унитазах, а бумаги в сейфах, неразговорчивый 
бармен становится гораздо болтливее, получив 
взятку, а патологоанатом в морге, мимо которого 
мы ездим на работу, выглядит всерьез шокиро- 
ванным, изучая результат "работы" серийного убий- 
цы (на самом деле - демона), мучающего своих 
жертв. В нем муж с женой занимаются сексом и 
ходят в рестораны, в нем все происходит "как в 
жизни"... Как я и говорил в новостном текстике 



(к которому вас все время отсылаю), для францу- 
зов характерен очень цельный художественный 
замысел, мрачная эстетика, роскошное зрелище и 
при этом - полное, абсолютное безразличие к 
геймплею. До чего же обидно... 

Да и сам мир, столь цельный и настоящий, 
иногда огорчает. Почему тень от нашего персонажа 
выглядит, как набор темных кружков? А почему от 
автомобиля, куда мы садимся, тени вообще нет, более 
того - наша остается на земле даже после посадки? 
Зачем застревать в дверях и безбожно пересекаться с 
дверцами шкафов? А как насчет того, чтобы сделать 
людей на улицах хотя бы чуть-чуть разными? Да, я 
понимаю, изготовление моделей и "шкур" стоит де- 
нег, но ведь столько их уже затрачено, три диска 
битком забиты роскошным содержимым, да и учас- 
тие нашего любимца Д.Б. явно было не бесплатным. 
Так почему, почему не потратить еще один процент 
от общего бюджета и не сделать из этого великолеп- 
ного полуфабриката полноценную игру? И кто, на- 
конец, придумал убогую систему сохранения игры с 
магическими кольцами, резерв которых ограничен, 
и спецместами, где таинство сохранения можно со- 
вершить? Темна душа французских разработчиков, 
а уж загадочна... ГХЗ 
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Дите воспитать — это не 
поросенка выкормить до 
пятипудового хряка; и не 
тыкву дурную три на три 
вырастить назло соседям. А 
ежели это дите, мягко выра- 
жаясь, чересчур ушасто- 
глазасто-зубасто и в придачу 
еще и с хвостом, в общем, 
чебурашкообразное под 
острым виртуальным соусом? 
Лихие, скажу вам, ускорен- 
ные родительские курсы 
получаются! 




нимание, будущие мамаши перво- 
го, второго, третьего, четвертого, 
пятого, шестого, седьмого, восьмо- 
го и девятого месяцев беременнос- 
ти, настоятельно рекомендую вам 
быстрехонько раскошелиться и отправить будущего 
папашу на поиск вышеозначенного диска. Пусть 
перевернет город вверх тормашками, но игрушен- 
цию вам доставит непременно. И поверьте: все, кро- 
ме акта рождения, - сущая правда, слегка приукра- 
шенная великолепным эклектичным антуражем. Но 
ведь у каждого в жизни своя мумия, свой отврат- 
ный драконище и горькое несъедобное зеленое блю- 
до, замаскированное под торт. 

Первые шаги 

Конечно, большое фиолетовое яйцо, помещенное в 
кроватку и заботливо накрытое пледом, издали напо- 
минает очертаниями беременную матрону, спрятав- 
шуюся от подвыпившего супруга на всякий случай. 

Впрочем, это смутное сходство нисколько не 
мешает очень споро и аккуратно, в три-четыре кро- 
ватных качка, появиться на свет симпатичной - а 
для кого и не очень (эх, вы!..) - зверушке. 

Ах да, 
как известно, 
главный педа- 
гогический ал- 
горитм заклю- 
чается в вирту- 




озном применении кнута и пряника. Так вот, у 
вас всегда под рукой аналог кнута в виде то ли 
пульверизатора с реактивным двигателем, то ли 
огнетушителя, и пряник - голенькое, насекомо- 
образное существо. 

Не бойтесь, грудью выкармливать зверушку не 
понадобится. С первого дня она предпочитает тор- 
ты, фрукты, овощи, мед и сыр. У педиатров-профес- 
сионалов от такого меню явно поехала бы крыша, а 
я же... я нарочно умолчала о баночном пиве и кетчу- 
пе, падающих при определенных условиях с неба!!! 
Доктор Спок, а, доктор Спок, а ведь это ваших рук 
дело, старый эксгибиционист от педагогики. 

Рецепты тортов - в поваренной книге, толь- 
ко помните о внезапном исчезновении необходи- 
мых ингредиентов. Цитрусовые и яблоки пооче- 
редно произрастают, естественно, на раскидистой 
березе. А вот морковку, огурцы, редиску, помидо- 
ры, кукурузу и хрен острый, маринованный вку- 
пе с польскими ромашками и прочими цветочка- 
ми детства надо выращивать лично. Потея с лица. 
Технология проста и эффективна: прошелся вила- 
ми по грядке, разбросал семена, полил, активизи- 
ровал чучело. Хорошо, что навоз не предусмотрен 
сценарием. Кстати, так и не смогла определить 
фактор, влияющий на яйценоскость кур. Ну а мед, 
естественно, там, где пчелы, сыр - где мыши: мимо 
не пройдете. 

Одежда шикарная, оригинальная, модная тоже 
под боком - в соседней комнате, в шкафу и рядом. 

Конечно, дисбаланс не- 
много смущает. Вален- 
ки есть, перчаток - куча, 
головных уборов доста- 
точно, а вот комбинезон 
всего один. Впрочем, 
второй комбинезон оты- 
щется совсем скоро, а 
уж о том, как раздобыть 
рыцарский прикид, бу- 
дет рассказано ниже. 

А еще в домишке 
есть весьма приличная 



ВЕРДИКТ 



спортивно-игровая зала. Цветомузыка, шаро- 
надувательная машина, баскетбол, игрушки. 



На свежем воздухе 

Но домик быстро, слишком быстро стано- 
вится тесным для энергичного непоседы. 
Наша "чебурашка" без спросу вываливает- 
ся наружу под ливень с громом и молни- 
ей, под снегопад или под палящее солнце. 

А дальше - как в сказке. Налево пой- 
дешь - "скорую помощь" медицинскую 
найдешь. Поначалу она больше похожа на 
"медленную помощь": пока дотащишь боль- 
ного до калитки с соответствующей симво- 
ликой, пока вдаришь в колокол, пока доб- 
редет до помоста жизнерадостная пегая кляча, пока 
измеришь температуру, пока проверишь кардиограм- 
му, пока приготовишь лечебную сауну... Позднее к 
доставке приболевших присоединится хитрый пели- 
кан, который в дебюте исполняет роль надоедливого 
пассивного наблюдателя. 

Прямо пойдешь - на веселенькую, обрамленную 
плакучими ивами полянку попадешь - будущее кладби- 
ще. Вот мы и коснулись грустного и печального. Да, 
зверушки имеют нехорошую тенденцию закатывать вдруг 
глазенки и отправляться под каменное надгробье. Осо- 
бенно пока не окрепнут. Так что будьте трижды бдитель- 
ны! Ни одного детского трупика старухе с косой! Как 
только рожица вашего подопечного изменит цвет и на 
ней появится подозрительный оскал, принимайте меры. 
Но главное - профилактика. Сбалансированное пита- 
ние, спорт и долгие прогулки направо, где парочка умо- 
рительных драконов из ансамбля "Черепно-костяные ба- 
рабаны" дрыхнет без просыпу. Сбацайте на ихних экзо- 
тических расстроенных инструментах какофонический 
туш, и они, драконьи величества, соизволят открыть гла- 
зята и ритмично подергаться. 

За драконами, как водится, - угрюмый замок. 
Не раздумывая, подвесьте на электромагнит желез- 
ного привратника, и к вашим услугам - рыцарская 



[3]0НИ НЕ СЛУШАЛИСЬ! 



экипировка, которая почему-то раздражает драконов 
и заставляет их неметко плеваться огнем. 

Развлечения, 

развлекаловки, развлекухи 

Кстати, замок заслуживает самого пристального вни- 
мания. Здесь, кроме обещанного сыра, имеется па- 
рочка традиционных привидений и добротная, на 
совесть забинтованная мумия в отлично сколочен- 
ном гробу. Наружу мумия извлекается интеллекту- 
альным головоломным способом. Безвредна и ода- 
рена по кулинарной линии. 

На крыше замка, то есть на соседних облаках, 
имеется прибор для изменения погоды и самолет-туча. 
Можно преспокойненько добраться до дирижабля и, 
наплевав на осточертевшее изготовление тортов и нуд- 
ное выращивание овощных культур, предаться стрель- 
бе по воздушным шарикам. Настреляв гору сюрпри- 
зов и сюрпризиков, накрутив штурвал до одури, мож- 
но использовать для спуска парашют или просто ска- 
титься по желобу, опоясывающему смеющееся дерево. 
На грешной земле можно погонять на скейте и подрес- 
сировать собаку, можно, можно, можно... 

Главное вот что: будьте неутомимы, любопыт- 
ны, неустрашимы, а если на кладбище в самый не- 



подходящий момент образуется очередное надгробие, 
не отчаивайтесь. Генетика, пусть и виртуальная, не 
дремлет. Из следующего яйца вылупится более подго- 
товленный к суровому, но захватывающему обмену 
веществ экземпляр. Только не давайте новорожденно- 
му дорогое вам имя, а то будете все оставшееся время 
торчать на лужайке под плакучими ивами. 

Лично я виртуального первенца-мальчика на- 
рекла Сталиным, а девочку - Борджией. 

Рожайте на здоровье и воспитывайте, как со- 
весть подскажет. 

Вечерний звон! Вечерний звон! /ЗС/ 



Сгеаіиге І.аЬ$ 
. 1 1 Мішізсаре Епіегіаішепі 




СЛОЖНОСТЬ инфантильная 
ГРАФИКА елочная 
МУЗЫКА ВИА "Черепа-барабаны" 
ЗВУК канючий 
УПРАВЛЕНИЕ педагогическое 
СЮЖЕТ от яйца до могилки 



Гсоплни 



[4] Глазищами весь в папу. Головой — в яйцо. 
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...или Как я укрощал ВХ 



В процессе разработки этот ЦП зва- 
ли Соррегтіпе. Однако производят- 
ся эти процессоры без использова- 
ния медной (соррег — медь) техно- 
логии, сулящей снижение энерго- 
потребления и большие тактовые 
частоты. Похоже, что до перехода 
на производственную норму 0,13 
мкм Іпіеі будет придерживаться 
проверенной технологии изготов- 
ления ЦП с алюминиевым напыле- 
нием. Впрочем, проблемы выра- 
щивания свежих камней вряд ли 
волнуют большинство игроков. 
Важно другое: что смог противопо- 
ставить Іпіеі последней "числодро- 
билке" АМО АІНІоп? Ассистент, 
скальпель... 





так, 25 октября Іігіеі анонсировал 15 новых моделей 
Реггішт III и Репйит III Хеоп. Последние созданы для 
серверов и рабочих станций, поэтому я не буду уде- 
лять им внимание. Другое дело, свежие Репііит III. 
Именно их некогда звали Соррегтіпе. Именно они 
должны стать "Ответом АМБ АіЫоп". 

Его звали Соррегтіпе 

Сначала определимся с именами. Дабы отличать Репйшп 
III 500, 550 и 600 с ядром Соррегтіпе от предшествен- 
ников, Іпгеі добавил индекс "Е" к их названию. Так 
как все Репішт III, работающие на частотах выше 600 
МГц, построены только на новом ядре, дополнитель- 
ных индексов они не имеют. В таблице 1 приведены 
краткие характеристики всех Репішт III. 

Итак, рассмотрим новые ЦП подробнее. Ядро 
этих процессоров изготовлено по новой, не использо- 
вавшейся ранее в "настольных" ЦП Іпіеі технологии 
0,18 мкм. Все предыдущие Репііит III выпускались по 
производственной норме 0,25 мкм. Уменьшение раз- 
меров транзисторов позволило разместить на чипе 
больше элементов и перенести кэш второго уровня на 
кристалл процессора. В первую очередь Репішт III Е 
отличаются от предшественников интегрированными 
256 килобайтами Ь2-кэша. К сожалению, разместить 
на кристалле все 512 Кбайт не удалось, однако даже 
при вдвое меньшем объеме кэша второго уровня но- 
вые процессоры значительно опережают "ветеранов". 
Причин тому несколько. 

Прежде всего объединение ядра ЦП и Ь2-кэша 
позволило вдвое увеличить тактовую частоту последне- 
го. За примерами далеко ходить не нужно: в результа- 
те подобной селекции Іпіеі уже получил весьма удач- 
ную серию Сеіегоп. Правда на борту они несут лишь 
128 Кбайт кэша второго уровня. 

Однако Репііит III Е - это не просто ценный 
кэш. Точнее, это не просто Сеіегоп с расширенной 
памятью. Разрядность шины данных Ь2-кэша расши- 
рена с 64 бит (Сеіегоп и "старые" Репііит П/Ш) до 
256 бит. Улучшения также внесены в логическую орга- 
низацию кэша (количество его каналов увеличено с 
четырех до восьми). Все эти изменения получили ком- 
мерческое название Асіѵапсесі ТгашГег СасЬе. 



Помимо радикально ускоренного кэша второго 
уровня Репііит III Е получил несколько дополнитель- 
ных буферов, позволяющих снизить простои при обра- 
щениях к системной шине и улучшить ее (шины) заг- 
рузку. Эта особенность новых ЦП названа Асіѵапсес! 
$у$іет ВигТегіп^. 

Что в корпусе тебе моем? 

Поскольку кэш второго уровня расположен непосред- 
ственно на кристалле новых ЦП, необходимость в пе- 
чатной плате с разъемом $1оі 1 фактически отпадает. 
Поэтому новые процессоры выпускаются как в конст- 
руктиве 51оІ 1 (модели Репііит III 533Е, 600Е и выше), 
так и в корпусе РС-РСА (Репіішп III 500Е и 550Е), 
созданном для установки в 5оскеІ 370. Несколько слов 
о совместимости. 

Все новые процессоры питаются напряжением 1,65 
В (их предшественники требовали минимум 2 В), по- 
этому для поддержки Репгіит III Е регулятор питания 
материнской платы (модуль ѴКМ) должен уметь предо- 
ставить процессору пониженное напряжение. Кроме 
того, разводка материнской платы должна соответство- 
вать новым ужесточенным требованиям Іпгеі. Естествен- 
но, что с Репгіит III Е должен быть знаком и систем- 
ный ВІ05. Фактически, с последними Репііит III со- 
вместимы большинство "свежих" материнских плат на 
ВХ. По крайней мере на имевшихся у меня Азиз РЗВ-Р 
и АЬк ВХ6 геѵ. 2.0 эти ЦП работали без проблем. 

С Репііит III в корпусе РС-РСА все немного слож- 
нее. Из-за использования нескольких новых контак- 
тов эти ЦП неработоспособны во всех современных 
платах с гнездом Зоскеі 370. Ожидается, что будущие 
платы будут поддерживать РС-РСА Репііит III, одна- 
ко пока найти платформу для этих процессоров до- 
вольно нелегко. 

Где найти 133? 

Некоторые из анонсированных 25 октября Репііит III 
Е предназначены для работы на 133-мегагерцовой сис- 
темной шине (Р5В). Эти ЦП имеют в названии допол- 
нительный индекс "В". 

Комизм ситуации в том, что Іпгеі впервые (по 
крайней мере на моей памяти) выпустил новые процес- 
соры, не обеспечив их адекватной платформой. Хотя 
одновременно с Репііит III Е был анонсирован под- 
держивающий 133 МГц Р5В чипсет Іпгеі 840, предназ- 
наченный для рабочих станций и серверов. Цены мате- 
ринских плат на этом чипсете вряд ли будут доступны 
большинству пользователей. 

Чуть ранее (27 сентября) был анонсирован чипсет 
Іпгеі 810Е, также дружащий со 133-мегагерцовой сис- 
темной шиной. Интегрированный видеоадаптер (обнов- 
ленный 1740) и куцые возможности расширения (преж- 
де всего отсутствие слота АСР) новый чипсет получил 
по наследству от І8 1 (см. прошлый .ЕХЕ). Хотя цены 
материнских плат на Іпіеі 810Е вполне доступны, со- 



мневаюсь, что от желающих засадить свежий мощный 
процессор в плату с ЗБ-ускорителем двухлетней давнос- 
ти не будет отбоя. 

Таким образом, Іпіеі предлагает устанавливать 
Репііит III ЕВ либо в дорогие серверные матплаты, либо 
в платы для РС начального уровня (большинство из 
которых создавались для Сеіегоп). Чипсет, подобный ве- 
теранскому Іпіеі 440ВХ (недавно был выпущен 100-мил- 
лионный экземпляр этого самого массового в истории 
компьютеров набора системной логики), но поддержи- 
вающий 133-мегагерцовую системную шину, так и не 
был представлен. По планам Іпіеі, им должен был стать 
І820, однако из-за ряда проблем анонс этого чипсета 
постоянно откладывается. 

В принципе, 133 МГц Р5В поддерживает набор 
Арроіо Рго 133, производимый компанией ѴІА. Однако 
виденные мною материнские платы на этом чипсете не 
лишены проблем с производительностью АСР, поэтому 
тестировать новые ЦП на этих платах я не решился. 

Чем плох ВХ? 

Официально чипсет 440ВХ поддерживает лишь две 
частоты системной шины: 66 и 100 МГц. Однако наши 
постоянные читатели, вероятно, помнят, что большин- 
ство материнских плат, построенных на этом наборе 
микросхем, позволяют выбрать и иные частоты сис- 
темной шины (чаще всего 75, 83, 102, 112 и искомые 
133 МГц). Однако при разгоне системной шины ав- 
томатически разгоняется и шина АСР. С РСІ все не- 
много проще. 

Дело в том, что чипсет 440ВХ (точнее, его часть - 
схема северного моста 82443ВХ) получает от генератора 
с фазовой автоподстройкой частоты (он же РЫ - схе- 
ма, генерирующая тактовые частоты практически для 
всех шин материнской платы) независимые тактовые 
сигналы НСІЖШ и РСЫЖ Первый используется для 
тактирования системной шины, шины памяти и АСР. 
Второй - для тактирования РСІ. Таким образом, часто- 
ты АСР и системной шины жестко связаны друг с дру- 
гом. 82443ВХ вычисляет тактовую частоту АСР, умно- 
жая сигнал НСЫШ на один из двух коэффициентов. 
Если НСІЖШ (а значит, и частота системной шины) 
равен 66 МГц, частота АСР вычисляется умножением 
этого сигнала на 1. Если же НСІЖШ равен 100 МГц, то 
частота АСР получается умножением его на 2/3. Таким 



образом, тактовая частота АСР остается постоянной (66 
МГц) вне зависимости от скорости системной шины. 
Замечу, что я намеренно упростил описание логики 
выбора коэффициентов умножения, дабы не злоупот- 
реблять вашим вниманием. 

Теперь предположим, что мы решили разогнать 
системную шину до 133 мегагерц. Следовательно, уста- 
новленная на материнской плате схема РЫ должна ге- 
нерировать сигнал НСЫШ соответствующей частоты. 
Чип 82443ВХ, получив этот сигнал, заставит работать 
ОЗУ и системную шину на 133 МГц (этого, собствен- 
но, мы и добивались), однако частота АСР будет вычис- 
лена умножением 133 на 2/3. Таким образом, шине 
АСР придется вкалывать на частоте 88,7 МГц вместо 
положенных 66-ти. Ни один современный видеоадап- 
тер этого не перенесет. Замечу, что некоторые "умные" 
РЫ умеют генерировать сигнал РСЫШ так, чтобы его 
частота, по возможности, минимально отличалась от 
положенных 33 МГц. Например, если установить часто- 
ту системной шины (читай: сигнал НСЫШ) равной 
133 МГц, РЫ вычислит частоту РСЬКШ, разделив 
НСЬКШ на 4. Таким образом, даже при 133-мегагерцо- 
вой системной шине РСІ будет работать на стандарт- 
ных 33 МГц. Именно такими "умными" РЫ оснащены 
некоторые новые материнские платы (например А$ш 
РЗВ-Р и АЬк ВХ6 геѵ. 2.0). 

Краткий итог этй главки. Разгон до 133 МГц 
системной шины современных материнских плат на 
ВХ чреват нестабильной работой АСР-видеоадаптера. 
Вся остальная периферия должна функционировать 
нормально, поскольку тактовая частота шины РСІ 
остается стандартной. 

Что делать? 

Тестирование новейших процессоров с ЗБ-ускорителем 
для РСІ (например Ѵоосіоо 3 2000 РСІ) было бы мало- 
интересным. Поэтому я нашел метод, позволяющий за- 
ставить стабильно работать практически любой видео- 
адаптер на разогнанной шине АСР. Подчеркну, что все 
исследования были проведены мною лишь для того, 
чтобы протестировать новые процессоры, не имея на- 
дежной материнской платы, поддерживающей 133-ме- 
гагерцовую системную шину. 

Суть метода проста. Дело в том, что все современ- 
ные ЗБ-ускорители при передаче данных (в основном тек- 
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стур) по АСР активно используют режим 2Х (информа- 
ция передается на обоих фронтах тактового сигнала). Фак- 
тически же, эффективная тактовая частота АСР в этом 
режиме удваивается. Именно 2Х в первую очередь виноват 
в нестабильной работе видеоадаптеров при завышенной 
тактовой частоте шины. Проведя некоторые эксперимен- 
ты, я выяснил, что отключения этого режима достаточно 
для того, чтобы применяемый в тестах процессоров Сгеаііѵе 
СгарЫсз В1а$1ег ТЖ2 Шга зажил на АСР без проблем. 

Итак, 2Х можно отключить, записав в регистры 
конфигурации моста 7190 Но$1 го РСІ Вгіс1§е (РСІ Виз: 0; 
Беѵісе: 0; Рипсііоп: 0; смещение регистра А8) и видео- 
адаптера (РСІ Вш: 1; Беѵісе: 0; Рипсгіоп: 0; смещение 
регистра 4С) значение "01". Изменить значение этих ре- 
гистров можно, например, с помощью утилит Ш'СКЕБН 
и Ш'СКЗЕТ (их нетрудно найти в Интернете). 

Безусловно, отключение 2Х несколько снизит ско- 

Таблица 1 



Процессор 


Тактовая 




частота 1. 



Репііит 1 


1733 


733 


256 


133 


Репііит 1 


1667 


667 


256 


133 


Репііит 1 


1650 


650 


256 


100 


Репііит 1 


1 600ЕВ 


600 


256 


133 


Репііит 1 


І600Е 


600 


256 


100 


Репііит 1 


1600В 


300 


512 


133 


Репііит 1 


1600 


300 


512 


100 


Репііит 1 


І550Е 


550 


256 


100 


Репііит 1 


1550 


275 


512 


100 


Репііит 1 


1533 


267 


512 


133 


Репііит 1 


І500Е 


500 


256 


100 


Репііит 1 


1500 


250 


512 


100 


Репііит 1 


1450 


225 


512 


100 



рость работы АСР. Вопрос лишь в том, насколько это 
падение производительности существенно. Прогнав все 
известные игровые тесты на процессоре Репгіит III 600 
Е, я выяснил, что максимальное падение грз, вызванное 
отключением 2Х, составило менее 1,5% (то есть уклады- 
валось в погрешность измерения). Таким образом, при 
наличии на видеоадаптере большого объема локальной 
видеопамяти (32 Мбайта и более) ускоренные режимы 
передачи данных по АСР становятся практически не- 
нужны (по крайней мере до появления игр, активно 
использующих текстуры объемом 32 и более Мбайт). 
Безусловно, найти синтетический тест, демонстрирую- 
щий достоинства 2Х, совсем нетрудно. Например, в 
тесте ЗБМагк МАХ 32 МЬ іехШге гепс1епп§ зреесі, изме- 
ряющем скорость рендеринга 32-мегабайтной текстуры, 
отключение этого режима обошлось в 20% производи- 
тельности. Однако во всех остальных тестах ЗБМагк 
МАХ запрещение 2Х не стоило ничего. 

Как проходило тестирование 

Все процессоры Репіішп III устанавливались в материн- 
скую плату А$ш РЗВ-Р со 128 Мбайтами РС133 5БКАМ, 
видеоадаптером Сгеаііѵе СгарЬісз Віазіег ТКТ2 ІЛіга (с 
отключенным режимом 2Х) и жестким диском ШЗ 
АС420400. Результаты тестов Репгіит III 600 и АгЫоп 
600 приведены для сравнения. 

Результаты 

Итоги тестов довольно красноречивы: процессоры Репйшп 
III Е действительно заметно обгоняют "простые" Репіішп 
III, на равных конкурируя с АМБ АгЫоп. Более того, 
Репйшп III 600ЕВ в большинстве тестов сумел незначи- 
тельно обогнать АгЫоп 600. Процессоры Іпіеі, как прави- 



ло, отрывались в тестах целочисленной производительнос- 
ти, зато АгЫоп был быстрее в операциях с плавающей 
точкой. Замечу, что разница в производительности Репгішп 
III 600Е, Репгішп III 600ЕВ и АгЫоп 600 столь незначитель- 
на, что укладывается в погрешность измерений. 

Показательно сравнение производительности 
Репіішп III 700 и Репгіит III 667. Первый работает на 
системной шине 100 МГц, второй - 133 МГц. В синте- 
тических тестах процессорной производительности 
Репіішп III 700 вырывается вперед за счет большей так- 
товой частоты. Зато в бенчмарках, основанных на ре- 
альных приложениях, лидирует Репііит III 667. 

Репіішп III 733, безусловно, стал самым быстрым 
процессором, побывавшим в стенах тестовой лаборато- 
рии .ЕХЕ. У вышедшего недавно, но пока не доехавше- 
го до Москвы АгЫоп 700 появился очень серьезный 
конкурент. Похоже, что Іпіеі опять сумел быстро вер- 
нуть себе лидерство. Надолго ли? Подождем - увидим... 

В заключение хотелось бы подчеркнуть, что эта 
"прикладная" колонка не претендует на полное и все- 
стороннее освещение новых Репііит III. Это скорее 
"первый вгляд" на свежие ЦП. Полноценный обзор 
данных процессоров появится на фиолетовых страни- 
цах .ЕХЕ сразу после выхода чипсета І820, специально 
спроектированного под Соррегтіпе. 

Спасибо! 

Редакция Сате.ЕХЕ выражает благодарность фирме "Фор- 
моза" (234-2165), любезно предоставившей для тестирова- 
ния процессоры. Выражаем отдельную благодарность ком- 
пании Сгоир (917-0503) за жесткий диск Ж) АС420400 
и концерну "Белый Ветер-ДВМ" (ѵтѵ.ѵѵЫі:е\ѵіп(і-а!ѵт.сот) 
за материнскую плату А$ш РЗВ-Р. 



Таблица 2 



РепШт III 500Е 


РепШт III 550Е 


Шоп 600 


РепШт III 6 


90 РепШт III 600Е 


РепШт III 600ЕВ 


РепШт III 650 


РепШт III 667 


РепШт III 700 


РепШт III 733 


СРІІтагк 99 48 


52,2 


56,4 


45,4 


56,3 


57,1 


60,3 


62,6 


64,3 


68 


РРитагк 2680 


2680 


3260 


3050 








3570 


3760 


3920 


Визіпезз ѴѴІпЗІопе 




26,3 


26,8 




28,4 


29 


29,9 


29,6 


30,7 


Таблица 3 


РепШт III 500Е 


РепШт III 550Е 


Шоп 600 


РепШт III 6 


90 РепШт III 600Е 


РепШт III 600ЕВ 


РепШт III 650 


РепШт III 667 


РепШт III 700 


РепШт III 733 


03А дЗсІетоІ 85,7 
640X480 


90,5 


94,4 


82,3 


94,8 


97,9 


98,3 


102,6 


101 


105,5 


ОЗА дЗсІетоІ 73,2 
800X600 


74 


75,1 


73 


74,4 


75,3 


74,5 


75,4 


74,6 


75,5 


Оиаке 2 сіетоі .сІт2 98,8 
800X600 


99,8 


102 


101,8 


100,8 


102 


101,1 


102,3 


101,1 


102,3 


Оиаке 2 сгизНег.сІт2 57,7 
800X600 


62 


70,3 


63,8 


66 






72,5 


73,2 


77,3 


ЕхрепсІаЫе 53,6 
800X600 


56,7 


61 


57,5 


59,4 


61,6 


61,8 


64,7 


63,8 


67,6 


ЫпгеаІ 45,1 
Тоитатепі 3.48 


47,2 








49,9 


50,4 


52 


51,5 


53,4 



ТЕСТИРОВАНИЕ 





плюс один 




звука на ОѴБ много... Каналов пять. 
| Даже больше. Но не всегда. Иногда 
их четыре и меньше. Причем четыре 
I бывают в двух. Стоп! Предлагаю по- 
кончить с этой казуистикой, разобравшись в фор- 
матах хранения многоканального звука на БѴІ). 

ОоІЬу ЗипоипсІ 

Эта разработка БоІЬу ЬаЬогагогіез кодирует ин- 
формацию о четырех звуковых каналах в обыкно- 
венном аналоговом стереосигнале. Такой сигнал 
можно записать на любой (как аналоговый, так и 
цифровой) носитель: аудио- или видеокассету, СВ 
или БѴТ). Декодер БоІЬу Зиггоипсі, получив сте- 
реосигнал в этом формате, извлекает из него дан- 
ные о трех каналах: левом, правом и тыловом. 
Позже был разработан БоІЬу Рго Ьо§іс - более 
совершенный метод декодирования этого форма- 
та, умеющий извлекать центральный канал в до- 
полнение к перечисленным выше. 

Обычно к подобным декодерам подключают 
шесть источников звука: левая, правая, централь- 
ная и две тыловых колонки, а также сабвуфер 
(низкочастотный динамик). Основные достоинства 
БоІЬу Зиггоипсі - относительно невысокая цена 
компонентов и простота кодирования звука в этот 
формат. Кроме того, 5иггоипс1-треки "совмести- 
мы" с обыкновенной стерео- и моноаппаратурой. 

Существует довольно много игр, умеющих 
генерировать многоканальный звук и кодировать 
его в формате БоІЬу Зиггоипсі. Фактически, они 
программно выполняют часть функций аппарат- 
ных ускорителей ЗБ-звука. Естественно, делается 
это куда менее качественно в силу ограниченнос- 
ти программных алгоритмов позиционирования 
звука и самого формата БоІЬу Зиггоипсі. Зато 
подобные игры не нуждаются в специальных зву- 
ковых платах или ином дополнительном компью- 
терном железе. Достаточно подключить к линей- 
выходу обычной звуковой платы декодер 



Призрак ОѴО уже не раз бродил по полосам сталепрокатного 
цеха шЕХЕш Мы гоняли приводы, оценивали декодеры, осматрива- 
ли видеоадаптеры. Однако звук до сих пор пролетал мимо наших 
оттопыренных ушей. Исправляемся. Аудиокомплект 
Сгеаііѵе ОевкТор ТЬеаіег 5.1 — к вашим услугам! 



БоІЬу Рго Ьо§іс $иггоип(і и наслаждаться объем- 
ным звучанием. 

Помимо игр в БоІЬу Зиггоипсі вовсю коди- 
руются стереотреки многих современных видео- 
фильмов (такие кассеты помечаются лейблом 
"БоІЬу $іегео"). 

Стоит отметить, что БоІЬу Зиггоипсі - отно- 
сительно простой формат с ограниченным час- 
тотным диапазоном монофонического тылового 
канала (оба динамика воспроизводят одинаковый 
сигнал). Это обстоятельство значительно ограни- 
чивает возможности панорамирования звука. Кро- 
ме того, центральный и тыловой каналы зависи- 
мы от левого и правого. 

Таким образом, в актив БоІЬу Зиггоипсі мож- 
но записать относительную простоту кодирования/ 
декодирования, совместимость со всеми современ- 
ными аудионосителями (аудио- и видеокассетами, 
СВ, ОѴТ)) и широкую распространенность. 

Оо/Ьу ОііііаІ (АСЗ) 

Современный формат кодирования многоканаль- 
ного звука. Трек БоІЬу Бі§іга1 может хранить пять 
полноценных каналов и один канал с ограничен- 
ным частотным диапазоном для низкочастотных 
эффектов (такую конфигурацию часто обознача- 
ют как "5.1"). Все каналы полностью независимы. 
БоІЬу Оі§іга1 (в отличие от БоІЬу Зиггоипс!) явля- 
ется цифровым стандартом и допускает хранение 
и декодирование треков только в цифровой фор- 
ме. ОѴТ) - самый распространенный носитель 
звука в этом формате. Большинство дисков БѴТ)- 
Ѵісіео содержат треки БоІЬу Оі§іга1, однако лейбл 
"БоІЬу Оі^ігаі" (или "АСЗ") на коробке вовсе не 



гарантирует пятиканального звука. Он сообщает 
лишь о наличии трека, закодированного в этом 
формате, однако сама дорожка может быть двух- 
канальной (стерео) или даже монофонической. 
Точное количество каналов можно выяснить лишь 
из примечания, не всегда, увы, наличествующего. 

В компьютерных играх БоІЬу Оі^ігаі полу- 
чил куда меньшее распространение, чем его пред- 
шественник. Причин тому несколько. Во-первых, 
сжатие треков в этот формат - значительно более 
ресурсоемкий процесс, чем кодирование БоІЬу 
Зиггоипсі. Современные ЦП в принципе не в со- 
стоянии справиться с сжатием в БоІЬу Бі§іга1 "на 
лету". Поэтому применение этого формата на РС 
ограничивается лишь предварительно подготовлен- 
ными треками - звуком к іпіго-роликам и фоно- 
вым саундом. Во-вторых, на РС не прижились ап- 
паратные декодеры, оснащенные аналоговыми вы- 
ходами для всех шести каналов. Все популярные 
ОѴТ)-декодеры имеют лишь цифровые 5/Р БІР и 
аналоговые двухканальные (стерео) выходы. По- 
этому у вас не получится напрямую подключить 
к ОѴТ)-декодеру пять активных колонок и сабву- 
фер. Нужен внешний декодер БоІЬу Бі§іга1, и вы- 
ложить за этот мозг домашнего театра придется 
не меньше $300. Плюс еще столько же (минимум!) 
за акустическую систему. 

Комплект состоит из двух пар крохотных сателли- 
тов (кубики 7x7x7 см), центрального спикера (ку- 
бик со стороной 8,9 см), сабвуфера и, конечно, 
декодера. Собственно, именно им БезкТор ТЬеагег 
отличается от прочих комплектов. На задней стен- 
ке декодера (служащего по совместительству усили- 
телем) находится коаксиальный цифровой вход 5/ 
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Сгеаііѵе ОезкТор ТИеаІег 5.1 



Цена 

Сателлиты 
Центральный спикер 



$250 

6,5 Ватта на канал (65 Гц — 20 кГц) 
19 Ватт (150 Гц -20 кГц) 
19 Ватт (30 Гц -150 Гц) 

Качество звука в играх * * * * ^ 

Качество звука в фильмах * * * * ік 

Функциональная полнота ***** 



Р БІР (разъем КСА), два аналоговых стереовхода 
для фронтальных и тыловых колонок (разъемы тіпі 
Іаск) и шесть КСА-конекторов для подключения 
колонок и сабвуфера. Приятно, что все разъемы 
позолочены. Куда менее приятен клубок устремив- 
шихся к декодеру проводов. Бороться с ними, увы, 
невозможно - сказывается число акустических сис- 
тем. Фронтальные и тыловые колонки идентичны 
спикерам из более дешевого, лишенного декодера 
и центрального сателлита, комплекта Сгеаііѵе 
РСЖогк$ РоигРоіігі$иггоипс1. Единственное отличие 
тыловых динамиков от фронтальных - длина шну- 
ра (4 и 3 метра соответственно). 

Расположение колонок 

Вероятно, стоит поподробнее остановиться на спо- 
собах расположения колонок. Пару фронтальных 
сателлитов лучше всего поставить на стол рядом с 
монитором - много места они не займут. Впро- 
чем, их можно приклеить по бокам дисплея (соот- 
ветствующие наклейки прилагаются). Центральный 
спикер логично водрузить на монитор, а сабвуфер 
оставить грустить под столом. Основные неприят- 
ности возникают с тыловыми колонками. В инст- 




рукции по установке ОезкТор ТЬеаІег 
предложено несколько вариантов ре- 
шения этой проблемы. Стоит отме- 
тить, что "задние" сателлиты вовсе не 
обязательно ставить именно позади 
себя. Можно установить их по бокам 
(скажем, у переднего края столешни- 
цы). Также в комплекте поставляется \ 
пара треног. Проще всего установить 
тыловые спикеры именно на них, од- \ " я 
нако после общения с играми и про- 
смотра ОѴІ) эти колонки придется убирать. В про- 
тивном случае, вы рискуете постоянно сносить одну 
из этих неустойчивых конструкций. 

Подключение к ПК 

А теперь давайте поговорим о способах подключе- 
ния этого комплекта к ПК (и не только к нему). Как 
уже отмечалось, декодер оснащен парой аналоговых 
входов. В режиме Зіегео/РоіігРоіпІ (режимы работы 
декодера выбираются кнопками на его передней 
панели) усиленный сигнал с первого входа подается 
на фронтальные колонки, а со второго - на тыло- 
вые. Этот режим нужен для игр. Фактически, деко- 
дер в этом случае бездействует, выполняя функции 
пары стереоусилителей. Владельцам акселераторов ЗБ- 
звука, позволяющих подключать четыре колонки (5В 
Ьіѵе!, большинство плат на Ѵогіех 2), определенно 
стоит попробовать подключить к звуковой плате две 
пары спикеров (не помешает также сабвуфер). Лич- 
но я, поиграв на ОезкТор ТЬеаіег, уже не хотел воз- 
вращаться к наушникам и стереосистеме. 

Впрочем, покупать этот комплект исключи- 
тельно для игр нецелесообразно. Если объемный 
звук из фильмов вас не интересует, достаточно 
приобрести куда более дешевый комплект Сгеаііѵе 
РСѴ^огкз РоигРоіпіЗиггоипсІ. Изюм этого набора 
- декодер БоІЬу Оі^ііаі и Рго Ьо§іс - интересен 
именно любителям кино. 

В режиме Рго Ьо§іс декодер принимает зако- 
дированный в БоІЬу 5иггоипс1 стереосигнал с ана- 
логового или цифрового входа. Далее сигнал де- 
кодируется (из него извлекается центральный и 
тыловой каналы) и, после усиления, передается на 
все пять колонок и сабвуфер. Стоит отметить, что 
декодер абсолютно независим от компьютера. Вы 
можете подключить его к стереофоническому ви- 
деомагнитофону, СБ-плейеру, кассетной деке, во- 
обще к любому источнику закодированного в 
БоІЬу 5иггоипс! стереосигнала. Таким образом, 
Бе$кТор ТЬеаІег может стать первым шагом на 
пути создания домашнего театра. 

В режиме БоІЬу Бі^ііаі декодер принимает 
закодированный в этом формате сигнал с цифро- 




вого (5/Р БІР) входа, декомпрессирует его, преоб- 
разует в "аналог", усиливает и передает на колон- 
ки и сабвуфер. Самые распространенные источ- 
ники такого сигнала - аппаратные ОѴБ-декоде- 
ры. Практически все они снабжены выходами 5/Р 
БІР. Можно также подключить БезкТор ТЬеагег к 
5/Р БІР-выходу звуковой платы (скажем, полной 
версии 5В Ьіѵе! или подключенной к МХ300 до- 
черней платы МХ25) и воспользоваться программ- 
ным декодером ОѴТ)-Ѵіс1ео. Главное, чтобы он 
(декодер) поддерживал цифровой выход вашей 
звуковой платы. К примеру, СуЬегЬіпк РоѵѵегОѴТ) 
версии 2.0 совместим с выходом 5/Р БІР Ьіѵе!. 

Поход в театр 

Мы "прослушали" на БезкТор ТЬеаІег пару дис- 
ков БѴБ-Ѵісіео с 5.1-канальными БоІЬу Эі^ігаі- 
саундтреками. Звук действительно впечатлял! При- 
знаться, мы не ожидали подобного саунда от столь 
крохотных сателлитов. Фильмы БѴТ)-Ѵіс1ео звуча- 
ли на ТЬеагге куда убедительнее, чем выглядели на 
экране нашего 17-дюймового монитора. Погру- 
зиться в кино мешал не звук, а явный недостаток 
площади дисплея. Большой телевизионный экран 
значительно усилит впечатления от фильмов. 

Приведем оптимальную, на наш взгляд, кон- 
фигурацию современного недорогого домашнего 
театра на основе РС: комплект Сгеаііѵе Бе$кТор 
ТЬеаІег, привод ОѴБ-КОМ (для БѴО-ѴісІео доста- 
точно даже односкоростного дисковода) и аппа- 
ратный декодер (5і§таБе$і§п Ноііуѵѵоосі или, что 
одно и то же, Сгеаііѵе БхгЗ). Последний компо- 
нент полезен для подключения телевизора и выво- 
да цифрового аудиопотока БоІЬу Оі^ііаі на деко- 
дер ТЬеаІег. 

Итог 

Безусловно, этот комплект не в состоянии конку- 
рировать с Ні-Рі-оборудованием для домашнего 
театра, однако в своей ценовой категории он про- 
сто вне конкуренции. Мы рекомендуем его всем 
любителем фильмов на БѴТ), еще не успевшим 
обрасти серьезной аппаратурой. 
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прочем, отдельные ветераны еще, ко- 
нечно, продаются, однако бесперс- 
пективность их покупки, кажется, 
| очевидной сегодня всем. Ну, или 
большинству этих всех. По крайней мере, за после- 
дние 12 лет мы не получили ни одного письма с 
просьбой протестировать 15-дюймовые дисплеи. 
Зато добрые читатели вовсю теребят нас насчет 
новых 19-дюймовых моделей. Знаем, помним, про- 
должение следует... Возможно. Если останется вре- 
мя после испытания десятка мониторов с разме- 
ром диагонали в 27", только что поступивших в 
родной издательский дом. 

Как мы тестировали 

Мониторы подключались к компьютеру с видеоадап- 
тером Маігох МШеппіит С400 АСР 16 Мбайт. 

Субъективно мониторы оценивались с помо- 
щью профессиональной тестовой программы 
Бізріаутаге версии 1.22 (дополнительную инфор- 
мацию о ней можно найти по адресу: Ьир:// 
\ѵ\ѵ\ѵ.с1І5р1аутаге.сот). Утилита содержит огромное 
количество сложных изображений, способных сму- 
тить любой дисплей. К примеру, для выявления 
муара в Бізріаутаге предусмотрено более дюжины 
специальных тестов. Способность монитора выво- 
дить четкое, легко читаемое изображение (рейтинг 
"Четкость") оценивалась как на тестовых шаблонах 
Бізріаутаге, так и на мелких элементах стандарт- 
ного интерфейса ^іпсіолѵз (подписях к иконкам и 
пунктах меню). 

С помощью цветоанализатора Міпока СА 100 
СКТ Соіог АпаГугег измерялись следующие немало- 
важные параметры: 

1. Температура как наиболее распространен- 
ный метод описания белого цвета (соответствует 
цвету излучения абсолютно черного тела, нагрето- 
го до должной температуры; измеряется в Кельви- 
нах). 9300К - стандартная температура белого цвета 
большинства мониторов (соответствует обыч- 



Зима, железный УЧУ-отдел в полном составе, торжествуя (то 
есть радуясь, если не ликуя), в экраны вперил бодрый (све- 
жий, неунывающий, полный, как всегда, сил, задора и огня) 
взглядшшш "А чего вперил-то?" — спросите вы, как обычно, не 
подумав. А то вперил, ответим мы, что каждый год, в декабре 
мы с друзьями тестируем мониторы. Традиция у нас такая. И 
если в прошлом году 15-дюймовые дисплеи еще были живы, 
хотя мы и тогда ими манкировали, то в этом — увы и ах, пого- 
ловно вымерли. Как волосатые русские слоны. Кому-то жаль 
несчастных 15-дюймовых, мы же без тени сомнения на розо- 
вощеких лицах из легированной стали констатируем: туда им 
и дорога. Хватит портить зрение. Даешь 17+ дюймов! 



ному освещению в офисе). Белый цвет меньшей 
температуры отдает в желтизну, а более "теплый" 
- в синеву. 

Температура измерялась в центре белого пря- 
моугольника, занимавшего всю площадь экрана. 

2. Яркость экрана. Измерялась в центре белого 
прямоугольника, занимавшего весь экран, и белого 
прямоугольника на черном фоне, "оккупировавше- 
го" четверть видимой площади кинескопа. Дело в 
том, что целиком заполненный белым цветом эк- 
ран, как правило, выглядит темнее белых объектов 
на черном фоне. Сравнивая яркость двух прямоу- 
гольников, мы проверяли способность дисплея изоб- 
ражать объекты одинаково яркими вне зависимости 
от их размера. 

3. Разброс температуры и яркости. Это раз- 
ница между максимальным и минимальным зна- 
чением этих параметров по площади экрана (за- 
меры производились в девяти точках). Идеальный 
монитор обладает нулевым разбросом температу- 
ры и яркости. Увы, реальные дисплеи в принципе 
не могут обеспечить равномерность белого цвета 
на всей "испытуемой" площади. Максимальная яр- 
кость достигается большинством дисплеев в цент- 
ре экрана. 

Сведение мониторов оценивалось с помо- 
щью оптического измерителя КЬЕШ СМ 7АС 



Сопѵег§епсе §аи§е гог соіог СКТ с1і$р1ау$. Тради- 
ционным способом проверки качества сведения 
(на глаз) является рассматривание тонких белых 
линий, либо линий, резко переходящих из одно- 
го основного цвета (красного, синего или зеле- 
ного) в другой. В первом случае плохое качество 
будет выражаться в том, что линия будет белой 
лишь посередине, а по краям получит красный 
или синий ореол. Во втором - цветные линии 
не составят одну прямую, а образуют ступенча- 
тую конструкцию, по которой будет так же хо- 
рошо заметна суть проблемы. Впрочем, даже если 
не выводить тестовых рисунков, плохо сведен- 
ный монитор всегда неприятен для глаз. Изоб- 
ражение на нем размыто, несколько не того цве- 
та, который ожидался. 

Перед всеми тестами устанавливалось значе- 
ние яркости 50% (на мониторах с заниженной яр- 
костью это значение приходилось увеличивать), кон- 
трастности - 100%; мы давали монитору прогреть- 
ся в течение минимум 30 минут и выполняли фун- 
кцию размагничивания (с1е§аш$) непосредственно 
перед замерами. 

Все мониторы тестировались в разрешении 
1024x768 Тше Соіог (32 Ьрр) 85 Гц. 

Необходимое замечание: как обычно, испы- 
тывались конкретные "единичные" (точнее говоря, 
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случайные) экземпляры мониторов, так как боль- 
шинство компаний, чья техника участвовала в тес- 
тировании, выдавали дисплеи непосредственно со 
склада. В силу чего плохие результаты, показанные 
каким-либо из опробованных нами мониторов, не 
есть однозначное свидетельство низкого качества 
ВСЕХ мониторов данной серии. 

И еще одно: оценка "муар" в рейтингах, само 
собой, по смыслу равна словосочетанию "отсутствие 
муара", и 5-балльная отметка в данном случае озна- 
чает всего лишь окончательную и бесповоротную 
победу монитора над этим позорным явлением его 
действительности. 



1.6 ГІаігоп 795РТ РІиз 


Цена 


$370 


Тип ЭЛТ Плоская с апертурной решеткой 


Шаг точки (мм) 


0,24 


Видимая область (мм) 


406 


Макс, частота строк (кГц) 


96 


Сведение 


*** 


Четкость 


**** 


Муар 


**** 



кции устранения муара и $-образных бочкообраз- 
ных искажений, а также регулировка чистоты бе- 
лого цвета. Возможность борьбы с несведением 
(в меню включен и этот ингредиент) дисплей, увы, 
не спасла: сведение по краям экрана оставляло 
желать много лучшего. Огорчила равномерность 
яркости: правый верхний угол был на 17% темнее 
центра. Не порадовали и результаты измерений 
цветовой температуры: левая половина экрана 
оказалась заметно "теплее" правой, а максималь- 
ный разброс составил все те же 17%. При этом 
Ріаігоп 795РТ Р1и$ хорошо справлялся с выводом 
мелкого текста, однако посредственное сведение 
не позволило ему пробиться в лидеры. 



горизонтали). Других грехов за СМ643ЕТ обнаруже- 
но не было. 

Итог. Данный монитор может стать неплохой 
покупкой, если вам удастся выбрать экземпляр с 
хорошим сведением. 



За год, прошедший с последней мониторной .ЕХЕ- 
эпопеи, компания ЬС успела не только выпустить 
серию дисплеев с плоской электронно-лучевой труб- 
кой (ЭЛТ), но и обновить ее. Ріаігоп 795РТ Р1ш - 
представитель второго поколения дисплеев ЬС с плос- 
ким кинескопом. Он пришел на смену модели 78РТ, 
устаревшей ($іс!) менее чем за год. 

Монитор порадовал приятным дизайном. Эк- 
ранное меню управляется шестью сенсорными 
кнопками, довольно удобными, хотя и требую- 
щими некоторого привыкания. Набор настроек 
довольно широк: помимо стандартных регулиро- 
вок доступ- 
ны фун- 



ш 



НіІасНі СМ643ЕТ 


Цена 


$410 


Тип ЭЛТ 


Теневая маска 


Шаг точки (мм) 


0,26 


Видимая область (мм) 


404 


Макс, частота строк (кГц) 


95 


Сведение 


*** 


Четкость 


**** 


Муар 


**** 



М ЛзиЬівМі ОіатопсІ РІи$ 72 


Ж 


Цена 


$350 


Тип ЗЛТ 


Апертурная решетка 


Шаг точки (мм) 


0,25 


Видимая область (мм) 


406 




Макс, частота строк (кГц) 


86 


Сведение 


***^ 


Четкость 


****^г 


Муар 


★ ***^ 



СМ643ЕТ - профессиональный 17-дюймовый дисп- 
лей с традиционным для НііасЫ дизайном. 

В субъективных тестах монитор порадовал хо- 
рошей четкостью изображения: в центре экрана мел- 







кии текст неплохо 
читался даже в разрешении 1600x1200. Увы, сведе- 
ние доставшегося нам экземпляра СМ643ЕТ оказа- 
лось далеким от идеального. Видимо, именно из-за 
этого изображение в углах экрана выглядело слегка 
размазанным. К тому же СМ643ЕТ лишен регули- 
ровки сведения. 

Мы отметили также небольшую нелинейность 
изображения по горизонтали (круг, нарисованный в 
правой половине экрана, был слегка растянут по 



Все доставши- 
еся нам 17-дюймовые дисплеи (за единственным 
исключением) четко делились на два класса. Мо- 
ниторы начального уровня поддерживали видео- 
режимы с частотой строк до 70 кГц, а професси- 
ональные (если этот термин сейчас вообще при- 
меним к 17"-дисплеям) модели "понимали" режи- 
мы с горизонтальной частотой до 92-97 кГц. Ис- 
ключением стал лишь Міі$иЫ$Ьі Оіатопсі Ріиз 72, 
допускающий режимы с частотой строк до 86 кГц. 
Как следствие, этот монитор готов работать в раз- 
решениях 1280x1024 и 1600x1200, но с кадровы- 
ми частотами не более 81 Гц (чуть меньше реко- 
мендуемых 85) и 69 Гц (немного не дотягиваю- 
щих до разумного минимума в 75) соответствен- 
но. Странный компромисс между ценой и функ- 
циональностью... 

Кроме самого монитора, стандартных кабелей 
и руководства пользователя в коробке были обнару- 
жены адаптер для подключения к Масіпіо$Ь, грубо 
расцененный нами как милый реверанс в сторону 
поклонников компании Арріе. 

Дисплей радует глаз неброским, но стиль- 
ным дизайном (впрочем, эта оценка, как вы до- 



ТЕСТИРОВАНИЕ 



гадываетесь, сугубо субъективна). Органы управ- 
ления расположены на плавно выдвигающейся 
панели. Экранное меню содержит широкий 
спектр настроек геометрических искажений (по- 
мимо стандартных функций доступны регулиров- 
ки трапецеидальных искажений верхней и ниж- 
ней половины экрана). 

Объективные измерения выявили не очень 
хорошее сведение этого монитора, хотя, как ни 
странно, на четкости изображения оно сказы- 
валось не так сильно. Стандартные мелкие 
шрифты интерфейса ^іпсіоѵѵз неплохо читались 
даже в разрешении 1600x1200. Порадовали ре- 
зультаты измерений равномерности яркости и 
цветовой температуры: оба параметра варьиро- 
вались менее чем на 7%. Стоит, правда, отме- 
тить завышение температуры белого цвета - вы- 
ставленные с помощью меню 9300К на повер- 
ку оказались 10200К. Хотя, учитывая возмож- 
ность регулировки температуры в диапазоне 
5000-9950К с шагом 50, этой погрешности не 
стоит уделять особое внимание. 

Нам понравился этот монитор. Если вы пред- 
почитаете кинескопы с апертурной решеткой - 
приглядитесь повнимательней к МшиЬізЬі 
Оіатопсі Ріідз 72. 



Нокіа 447Рго 


Цена 


$600 


Тип ЗЛТ 


Плоская с апертурной решеткой 


Шаг точки (мм) 


0,24-0,25 


Видимая область (мм) 


403 




Макс, частота строк (кГц) 


96 


Сведение 




Четкость 


*** 


Муар 





ІЧокіа 447ХРго/А, предшественник 447Рго, как вы 
помните, в прошлом году был назван нами луч- 
шим 17-дюймовым дисплеем. Данная модель отли- 
чается абсолютно плоской ЭЛТ и наличием четы- 
рехпортового ШВ-хаба. Кроме того, вы можете 
настраивать Кокіа 447Рго не только через экран- 
ное меню, но и программно, предварительно под- 
ключив монитор к шине ШВ. Находящаяся на 
прилагаемом к дисплею СБ утилита настройки 
довольно удобна, однако все ее функции дублиру- 
ются функциями экранного меню. 

Объективные измерения выявили недостаток 
яркости (даже на максимуме она недотягивала до 
нормы). В наличии и проблема значительного паде- 
ния яркости при полном заполнении экрана белым 
цветом: так, белый прямоугольник на черном фоне 




оказался на 55% ярче, чем полностью белый экран. 
Сведение, к сожалению, нельзя назвать приемлемым. 
Также была отмечена посредственная четкость изоб- 
ражения, особенно заметная в углах экрана. 

В разрешении 1024x768 присутствовал муар. В 
принципе, это лечится посредством правки на от- 
дельных шаблонах, но - та же проблема возникала 
и в других разрешениях. Более того, в 1280x1024 
сильный муар появлялся практически на всех тесто- 
вых изображениях. 



ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ 



Итог. Признаться, мы были разочарованы 
преемником 447ХРго/А. Получив плоскую ЭЛТ, 
некогда лучший 17"-монитор ІЧокіа потерял све- 
дение и четкость картинки. (Впрочем, не исклю- 
чено, что нам просто попался несчастливый эк- 









8аш$ипд ЗупсМазіег 750р м 


а 


Ы 




Цена 

Тип ЭЛТ 

Шаг точки (мм) 

Видимая область (мм) 

Макс, частота строк (кГі 

Сведение 

Четкость 

Муар 


48^ $збо 

Теневая маска 
0,26 

1) 96 
**** 
***** 
★ ***^ 




по себе достойно уважения, так как у большин- 
ства дисплеев других моделей настройки муара 
попросту неэффективны). 

Увы, и этот монитор не обошелся без недо- 
статков. Огорчила заметная нелинейность изоб- 
ражения по горизонтали: квадрат, выведенный у 
левого края экрана, оказался примерно на 5% 
шире такого же квадрата, нарисованного с пра- 
вой стороны. Жаль, что настройки 750р позво- 
ляют исправить только вертикальную нелиней- 
ность. В играх и офисных приложениях этот 
порок вряд ли будет заметен, а вот привержен- 
цам САБ'ов при покупке этого дисплея стоит 
проверить, не выглядят ли круги эллипсами. 
Кроме того, нас огорчила равномерность ярко- 
сти: левый нижний угол экрана оказался на 17% 
темнее центра. Оба этих несовершенства стоили 
монитору 0,5 балла в итоговом рейтинге, однако 
лишить $упсМа$іег 750р абсолютного первого 
места они не смогли! 



8ат$ішд 8упсМа$1ег 750$ 


Цена 


$260 


Тип ЭЛТ 


Теневая маска 


Шаг точки (мм) 


0,27 


Видимая область (мм) 
Макс, частота строк (кГц) 


408 


Сведение 
Четкость 
Муар 


*** 
**** 
**** 



Младшему "брату" нынешнего лидера достал- 
ся видеоусилитель попроще и ЭЛТ с бОльшим 
шагом точки. Зато экранное меню данной 
модели почти не понесло потерь: в него вклю- 
Этот, без сомнения, профессиональный монитор чены все имеющиеся у 750р настройки, кроме 
$ат$ип§ не знаком с набирающей популярность ши- регулировки фокуса, 
ной ШВ. Зато 750р имеет привлекательную для свое- 
го класса цену. К тому же он оснащен ВМС-коннекто- 
рами, все реже встречающимися в 17-дюймовых дис- 
плеях. Экранное меню 750р поддерживает несколько 
языков. Не без удовольствия отметим, что среди них 
есть русский. 

Нас восхитила четкость выводимого этим мо- 
нитором изображения. Даже в сверхвысоком для 
17"-дисплея разрешении 1600x1200 мелкие шриф- 
ты оставались легко читаемыми. Естественно, этот 
результат не достижим без хорошего сведения, і 
Интересно, что серьезная фокусировка не приве- 
ла к появлению сильного муара: в разрешении 
1024x768 он был весьма незначителен. В 1280x1024 
муар был заметен куда сильнее, однако нам уда- 
лось практически полностью побороть этот недуг 
с помощью регулировок экранного меню (что само 



К сожалению, по качеству изображения 
750з значительно отстает от своего более про- 
двинутого соседа по линейке. Прежде всего 
огорчает явный недостаток яркости - дисплей 
оказался самым "темным" в тесте. Хорошим 
сведением этот монитор, увы, также гордить- 
ся не может. Заметим, что при субъективных 
"смотринах" плохое сведение не сильно броса- 
лось в глаза, позволяя монитору заслужить за 
четкость оценку "4". 

Итог. Самый недорогой монитор нынеш- 
них испытаний целиком оправдывает свою 
цену. Обратите на него внимание, если ис- 
пытываете недостаток в зеленых американс- 
ких рублях. 



НЕС Е750 


Цена 




$425 


Тип ЭЛТ 




Щелевая маска 


Шаг точки (мм) 




0,25 


Видимая область (мм) 


щ 


403 


Макс, частота строк (кГц) 




92 


Сведение 




*** 


Четкость 




**** 


Муар 




***^ 





Применив новый укороченный кинескоп Сготасіеаг, 
корпорация ИЕС сумела уместить серьезный 17"- 
дисплей в корпусе с габаритами, характерными для 
15-дюймовых мониторов. 

Экранное меню ЫЕС Е750 нас несколько 
озадачило. В нем мы обнаружили новые, дале- 
ко не всегда очевидные названия большинства 
настроек. Так, регулировки горизонтального раз- 
мера изображения названы здесь "Кагго^/^ісіе", 
высота картинки задается пунктом "$Ьогі/ТаП", 
бочкообразные искажения выправляются опци- 
ей "Іп/Оиі", их (бочкообразных искажений) ба- 



ТЕСТИРОВАНИЕ 



лансировка - к ЬеЛ/Кі$Ьі", настройка "Тііг" вов- 
се не вращает картинку, а борется с паралле- 
лограммными недугами, наконец, функция 
"А1і§п" призвана устранять трапецеидальные ис- 
кажения. В итоге, ориентироваться в экранном 
меню у нас получалось только по стилизован- 
ным изображениям настроек (благо, таковые 
имелись). 

Тесты выявили у Е750 недостаток яркости 
(даже выставленная на максимум, она пример- 
но на 10% недотягивала до нормы). Замеры 
сведения, к сожалению, также не дали поводов 
для оптимизма. Именно несведение по углам 
помешало Е750 получить 4,5 за четкость (в цен- 
тре экрана мелкий текст читался даже в 
1600x1200). 

В разрешении 1024x768 муар был незна- 
чителен, однако в 1280x1024 он стал хорошо 
заметен на последовательностях частых верти- 
кальных линий. 

Итог. КЕС Е750 - компактный монитор 
со все-таки завышенной ценой. Его покупку 
едва ли можно назвать такой уж большой ошиб- -^, 
кой, однако в этом обзоре нетрудно найти 
дисплеи с куда более привлекательным соотно- 
шением "цена/качество". 



ѴіеѵѵЗопіс Р8775 


Цена 


$410 


Тип ЗЛТ 


Теневая маска 


Шаг точки (мм) 


0,25 


Видимая область (мм) 


407 


Макс, частота строк (кГц) 


97 


Сведение 




Четкость 


****^ 


Муар 


**** 




Этот дисплей, как и ИЕС Е750, оснащен уко- 
роченной ЭЛТ. Кроме того, в его арсенале есть разъе- 
мы ВГ4С и четырехпортовый ШВ-хаб, однако воз- 
можность программной настройки через ШВ не 
предусмотрена. 

Измерения яркости преподнесли непри- 
ятный сюрприз: правый нижний угол экрана 
был на 20% темнее центра. Это худший ре- 
зультат среди всех протестированных нами 
17"-дисплеев. Сведение попавшего к нам 
Р5775, увы, нельзя назвать идеальным. Тем 
не менее, четкость изображения оставалась 
неплохой - легкая "размытость" картинки 
проявлялась лишь в сверхмогучем разреше- 
нии 1600x1200. 

В разрешении 1024x768 был заметен незна- 
чительный муар. Попытки его исправить привели 
к дрожанию картинки на некоторых тестовых 
изображениях. В разрешении 1280x1024 муар прак- 
тически отсутствовал. 

Итог. Ѵіетс$опіс Р5775 оказался лучшим ма- 
логабаритным 17-дюймовым монитором из всех 
протестированных. На него стоит обратить вни- 
мание тем пользователям, которые ищут каче- 
ственный монитор, занимающий на столе ми- 
нимум места. 




ЧЕТКОСТЬ {_ і^І 

С а к л с і= . I 

■ ■ ■ р - — 






ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ 



Нупсіаі В790 


Цена 


$304 


Тип ЗЛТ 


Теневая маска 


Шаг точки (мм) 


0,26 


Видимая область (мм) 


400 




Макс, частота строк (кГц) 


95 


Сведение 


***^ 


Четкость 


**** 


Муар 






Итог. Нупсіаі В790 подойдет тем, кто ищет 
предельно дешевый 17"-монитор, способный жить 
и работать в высоких разрешениях. Но перед по- 
купкой задумайтесь, стоит ли рассматривать 
^іпсІ0№$ в 1280x1024 на скромной диагонали в 
400 миллиметров? Если вы ищите новый дисплей 
для игр - обратите внимание на модель с боль- 
шей площадью экрана. 



Среди дисплеев с мощным видеоусилителем 
(поддерживающим видеорежимы с частотой 
строк более 70 кГц) Нупсіаі В790 оказался са- 
мым недорогим. Формально принадлежа к ка- 
тегории профессиональных 17"-мониторов, он, 
однако, продается по цене дисплеев начально- 
го уровня. 

К сожалению, кроме предельно низкой цены 
монитор "отличился" рекордно малыми разме- 
рами видимой области экрана (400 мм). У боль- 
шинства 17-дюймовых дисплеев этот параметр 
равен примерно 16", или 406 мм. "Съеденные" 6 
мм - весьма значительная и отнюдь не лишняя 
площадь. 

Регулировка яркости удивила непредсказуемос- 
тью. Увеличивая этот параметр экранного меню, мы 
обнаружили, что реальная яркость экрана возрастает 
скачкообразно. Максимальной яркости удалось до- 
биться при настройке 86% (а не 100%!). 

Монитор сохранял достойную четкость 
изображения даже в 1600x1200, однако на тон- 
ких диагональных линиях был хорошо заметен 
алиазинг (линия шла не прямо, а "лестницей"). 
Этот эффект негативно сказывался на читаемо- 
сти мелкого текста (буквы получали "острые 
углы" и пробелы). 

В разрешении 1024x768 муар почти отсут- 
ствовал, однако в 1280x1024 этот неприятный 
эффект возникал на всех последовательностях вер- 
тикальных линий. 



Рапазопіс Рапа$упс $175 


Цена 


$300 


Тип ЭЛТ 


Теневая маска 


Шаг точки (мм) 


0,27 


Видимая область (мм) 
Макс, частота строк (кГц) 


406 
70 


Сведение 
Четкость 
Муар 





Еще один представитель семейства мониторов с 
укороченным кинескопом. Судя по цене и харак- 
теристикам видно, что он 





призван сохранять место на столе секретарши, не- 
жели пыхтеть дома, будучи подключенным к мощ- 
ной игровой станции. Имея, пожалуй, самое при- 
стойное сведение среди мониторов своего класса, 
он, впрочем, продемонстрировал плохую читаемость 
текста, чем заслужил невысокий соответствующий 
балл. Усугубили картину муар (регулировки есть, 
но, как и в большинстве случаев, они слабо помо- 
гают) и неравномерность яркости и температуры 
белого цвета. Монитор стоит похвалить за прият- 
ный внешний вид и небольшие габариты. 

Итог. Нам думается, что Рапазопіс $175 - мони- 
тор для тех, кто стремится максимально сэкономить 
и деньги, и место на рабочем столе. 



Веііпеа 10 30 10 


Цена 


$265 


Тип ЗЛТ 


Теневая маска 


Шаг точки (мм) 


0,27 


Видимая область (мм) 


403 




Макс, частота строк (кГц) 


70 


Сведение 


*** 


Четкость 


**** 


Муар 


**** 




10 30 10 - младшая модель семейства мо- 
ниторов Веііпеа. Согласно субординации, 
она имеет худшие частотные характерис- 
тики, а ее экранное меню предлагает на- 
стройки только базовых (самых необходи- 
мых) параметров. Подобно старшему бра- 
ту 10 30 50, этот дисплей мог бы быть 
твердым "четверочником", но... не судьба, 
слишком много недостатков. 

Уже первые тесты 10 30 10 показали пло- 
хое сведение, понизившее читаемость текста 
до среднего уровня. На том же уровне нахо- 
дились равномерность яркости и цветовой тем- 
пературы. Однако изображение на мониторе 
было темновато, а яркость регулировалась в 
малом диапазоне. Наконец, мы отметили зна- 
чительное расширение изображения на ярких 
областях (этот недостаток позволили выявить 
тесты с мигающим белым прямоугольником на 
черном фоне). 

Веііпеа 10 30 10 производит впечатление 
15"-дисплея с 17-дюймовым кинескопом (при- 
знаемся, подобное чувство посещало нас и при 
знакомстве с некоторыми другими монитора- 
ми). Впрочем, если вам нужен предельно недо- 
рогой дисплей для работы и игр в низких раз- 
решениях (не выше 1024x768), можно остано- 
вится и на этой модели. 



ТЕСТИРОВАНИЕ 



Веііпеа 10 30 50 


Цена 


$400 


Тип ЗЛТ 


Теневая маска 


Шаг точки (мм) 


0,26 


Видимая область (мм) 


408 


Макс, частота строк (кГц) 


95 


Сведение 


***^ 


Четкость 


****^ 


Муар 






Этот монитор покорил нас уверенным прохождением 
почти всех тестов. Недостатки не бросались в глаза, 
хотя при досмотре "с пристрастием" они все же выяви- 
лись. Несколько подкачали сведение и муар. Стоит от- 
метить, что несведение заметно не так сильно, как о 
том говорили цифры беспристрастных замеров, поэто- 
му читаемость текста мы оценили достаточно высоко. 



Муар проявлялся практически лишь в разреше- 
нии 1024x768, зато сразу на всех тестовых изображе- 
ниях. Предназначенные для борьбы с недугом на- 
стройки были, увы, бессильны (впрочем, эта особен- 
ность регулировок муара давно стала общим местом 
- за редкими исключениями). В разрешении 1280x1024 
муар был весьма незначителен. Если вы собираетесь 
работать в 1280x1024, данный монитор, несомненно, 
подойдет в качестве серьезной рабочей лошадки. 

Равномерность цветовой температуры до- 
стойна похвалы и честно соответствует выстав- 
ленным в меню 9300К, а вот яркость на пло- 
щади экрана имеет значительный разброс. 

В целом, данная модель произвела на нас 
лучшее впечатление, нежели Веііпеа 10 30 70. 
Поклонникам классической теневой маски при 
выборе нового монитора стоит добавить Веііпеа 
10 30 50 в список кандидатов. Хотя стоимость 
этого дисплея, на наш взгляд, все-таки несколь- 
ко завышена... 




Веііпеа 10 30 70 


Цена 


$420 


Тип ЭЛТ 


Апертурная решетка 


Шаг точки (мм) 


0,25 


Видимая область (мм) 


407 




Макс, частота строк (кГц) 


95 


Сведение 


*** 


Четкость 


**** 


Муар 





Фирма Веііпеа позиционирует данную модель как 
лидера линейки своих 17"-дисплеев. Сделанный на 
базе кинескопа БіатопсІТгоп и имеющий "продви- 
нутые" настройки (в экранном меню доступны ре- 



гулировки сведения по обеим осям и искажений 
углов в верхней и нижней областях экрана), он 
производит впечатление профессионального аппа- 
рата. Однако множество недочетов не позволили 
ему обойти середняка Веііпеа 10 30 50. Сильное 
несведение (ставшее, к сожалению, нормой для мно- 
гих "тронов") еще не самый серьезный недостаток 
этого дисплея, если сделать скидку на хорошую чи- 
таемость текста по всей поверхности экрана. Заме- 
ры цветовой температуры показали, что монитор 
откровенно "холоден" (температура в центре соста- 
вила 8300К вместо требуемых 9300) и имеет к тому 
же один из самых больших разбросов температуры 
по площади экрана. 

Нелинейность геометрического поля заметна 
на глаз (к примеру, круги по всем четырем углам 
превращаются даже не в эллипсы, а в некие ова- 
лы), причем 10 30 70 был единственным монито- 




ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ 



ром со столь ярко выраженными огрехами гео- 
метрии. В остальных тестах дисплей ничем не вы- 
делялся. Порадовало разве что полное отсутствие 
муара в разрешении 1024x768 и его (муара) сла- 
бость в 1280x1024. 



СТХ ѴІ.7103Т 


Цена 


$355 


Тип ЗЛТ 


Теневая маска 


Шаг точки (мм) 


0,26 


Видимая область (мм) 


408 


Макс, частота строк (кГц) 


95 


Сведение 


***^ 


Четкость 


**** 


Муар 






Еще один представитель семейства "коротких" дисп- 
леев, призванных экономить место на столах рабо- 
че-крестьянского люда. Довольно удобное меню по- 
зволяет регулировать необходимый минимум настро- 
ек и бороться с муаром. Впрочем, дополнительная 
регулировка монитору не помогла. Муар присутство- 
вал на большом числе тестовых изображений, а ис- 
править столь сильные его проявления, не нанося 
серьезного ущерба качеству картинки, чаще всего 
невозможно. 

Посредственное сведение ухудшило читаемость 
мелкого текста, снизив заодно и рейтинг четкости. 
Мы с сожалением констатировали также весьма се- 
рьезную неравномерность яркости (еще хуже с рав- 
номерностью яркости обстояли дела лишь у 
Ѵіеѵѵ$опіс Р5775) и несоответствие цветовой темпе- 
ратуры требуемым 9300 Кельвинам. Кроме того, 
монитор "отличился" сильной нелинейностью по 
горизонтали. 

Вердикт, увы, неутешителен: место ѴЪ7105Т на 
столах секретарш. При этом экзотическим дизайном 
он тоже как бы не выделяется, а значит, цену свою 



оправдывает слабо. Встроенный четырехпортовый ШВ- 
хаб вряд ли может стать утешением. 



СТХ РВ711Т 




Цена 


^■$365 


Тип ЗЛТ 


Апертурная решетка 


Шаг точки (мм) 


0,25 


Видимая область (мм) 


406 


Макс, частота строк (кГц) 


95 


Сведение 


★ ***^ 


Четкость 


****^г 


Муар 


*** 



Мало отличаясь от укороченного собрата в цене, 
РК711Т является одним из самых удачных продук- 
тов современного капиталистического мониторост- 
роения. Лучшее сведение (стоит особо отметить, что 
по красной компоненте несведение полностью (!) 
отсутствовало) и отличная читаемость текста вкупе с 
отсутствием нелинейности и расширения изображе- 
ния на ярких областях просто не позволили нам 
оставить этот монитор без приза. 

А теперь перечислим минусы, помешавшие 
РК711Т выбиться в абсолютные лидеры (в первую 
тройку он, несомненно, вошел). 

Во-первых, наличие муара в разрешении 
1280x1024 на всех вертикальных и шахматных шабло- 
нах (в 1024x768 легкий муар присутствует только на 
одном шаблоне из вертикальных линий). Во-вторых, 
завышенная цветовая температура вместе с довольно 
большой ее неравномерностью. Так, левый нижний 




угол побывавшего у нас РК711Т отливал веселой сине- 
вой. Размагничивание (сіе^аіш) не помогало. Нако- 
нец, геометрию портило незначительное вертикальное 
трапецеидальное искажение (высота изображения у ле- 



вого края экрана оказалась больше, чем у правого). 

Отметим, что яркость на всей поверхности 
экрана имела очень малые вариации (меньший раз- 
брос по яркости был всего у двух мониторов: у 
Мц$иЫ$Ы Біатопсі Р1ш 72 (прямой конкурент) и 
ЕІ20 Р1ех$сап Т575). 

Экранное меню РК711Т хорошо продумано 
и довольно удобно. Недоумение, однако, вызвала 
назначенная на кнопку "Ехіг" функция переключе- 
ния между входами Б-$иЬ и ВКС. Заметим, что 
видеокабель неразлучен с этим дисплеем (посколь- 
ку намертво в него впаян), а вход ВМС отсутствует 
у РК711Т как таковой. Тем не менее, ощутив нажа- 
тие на кнопку "Ехіг" вне экранного меню, мони- 
тор честно пытался переключиться на виртуальный 
ВКС-вход, но, не обнаружив на нем сигнала, бод- 
ро рапортовал об этом, возвращаясь к трансляции 
с единственного кабеля. 

Вердикт: монитор целиком оправдывает вло- 
женные в него средства. Любителям посидеть за апер- 
турной решеткой стоит обратить серьезное внима- 
ние на этот дисплей. 



СТХ РВ711Р 


Цена 




$405 


Тип ЗЛТ 


Плоская с апертурной решеткой 


Шаг точки (мм) 




0,24-0,25 


Видимая область (мм) 
Макс, частота строк (кГц) 




404 




95 


Сведение 




*** 


Четкость 
Муар 




***^ 
***^ 



СТХ РК711Р - один из четырех "плоских" 
мониторов, представленных в нашем обзо- 
ре. К сожалению, с удачливым СТХ 
РК711Т его роднит, пожалуй, только вне- 
шний вид. Как правило, дисплеи с плос- 
ким кинескопом сведены не слишком хо- 
рошо. Этот монитор, увы, не стал исклю- 
чением. Читаемость текста тоже оставля- 
ет желать лучшего: изображение в углах 
экрана становится размытым уже в раз- 
решении 1024x768. Геометрические иска- 
жения в виде неисправимых (что естествен- 
но) вертикальной бочки и вертикальной тра- 
пеции, сильное изменение яркости по полю 
экрана и самая низкая температура в тесте 
( 8 1 3 К при требуемых 9300) также не добав- 
ляют баллов в общий рейтинг этой модели. 
Муар наблюдается в 1280x1024 на вертикаль- 
ных линиях и шахматных шаблонах, а в 
1024x768 на единственном и очень редко 
встречающемся шаблоне. 



ТЕСТИРОВАНИЕ 






АОІ МісгоЗсап 6Т56 


Цена 


$410 


Тип ЗЛТ 


Апертурная решетка 


Шаг точки (мм) 


0,25 


Видимая область (мм) 


406 


Макс, частота строк (кГц) 


95 


Сведение 


**** 


Четкость 


**** 


Муар 


**** 



При измерении максимальных кадровых частот 
за монитором была замечена одна странность: на ча- 
стотах кадровой развертки от 85 до 89 Гц в разреше- 
нии 1280x1024 четные строки изображения были по- 
чему-то смещены относительно нечетных. Ни о какой 
хорошей четкости в этих режимах речи, естественно, 
быть не могло. Причины столь странного эффекта 
так и осталось для нас загад- 



Характерно, что несмотря на наличие ВЫС-вхо- 
да, переключатель между Б-зиЬ и ВИС на передней 
панели РК711Р не предусмотрен (напомним, что у 
РК711Т такая кнопка имеется, будучи, правда, абсо- 
лютно бесполезной). 

В общем, от фирмы, сделавшей удачную 
модель РК711Т, можно было ожидать и боль- 
шего. Жаль, не судьба. Зато у вас есть шанс 
найти более качественный монитор с плоским 
кинескопом. От других производителей. 



Серьезный монитор с впечатляющими характери- 
стиками видеотракта (единственный дисплей в 
этом обзоре, способный работать в разрешении 
1600x1200 с кадровой частотой 80 Гц). К его дос- 
тоинствам следует отнести хорошую читаемость 
текста (как в разрешении 1024x768, так и в 
1280x1024) и неплохое сведение. Правда, раздра- 
жает не слишком удобное экранное меню, имею- 
щее к тому же ощутимую задержку с появлением 
на экране после нажатия на кнопку вызова. Яр- 
кость у СТ56 заметно ниже средней, поэтому из- 
мерения пришлось проводить увеличив ее до мак- 
симума. Обнаружив слабый муар, мы попытались 
убрать его, однако выяснили, что соответствую- 
щие регулировки имеют большую дискретность и 
практически бесполезны. 





ММ ~Щс 




14 



ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ 
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НііасИі СМ643ЕТ 


412x402x413,5 


17 


31-95/50-130 
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ТМ 
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Нупсіаі В790 
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1.6 795РТ РІиз 
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МіізиЬізИі Оіатопа РІи$ 72 
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0,24-0,25 




403 


99 


ПАР 




90 


120 






+ 


Рапазопіс 81.75 


409x413x382 


16,2 


30-70/50-180 


108 


0,27 




406 


95 


ТМ 




66 


88 








8ат$ипд 750р 


415x430x438 


17,7 


30-96/50-160 




0,26 




407 


99 


ТМ 


78 


91 


122 


+ 






8ат$ипд 750$ 


412x415,5x420 


15 


30-70/50-150 




0,27 




408 


99 


ТМ 




68 


89 








8со11 795С 






30-96/50-150 


203 


0,25 




400 


95 


ЩМ 


77 


89 


118 








Зтііе СА87198І 


415x430x385 


17,5 


30-95/50-160 




0,25 




406 


95 


ТМ 


76 


88 


117 
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-/+ 
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8опу СРО-6200 


404x413,5x419,5 


20 


30-96/48-120 




0,24-0,25 




404 


99 


ПАР 


н 


96 


120 








ѴіешЗопіс Р8775 


410x434x385 


18,5 


30-97/50-180 




0,25 




407 


95 


ТМ 


79 


91 


122 









кой. Во всех остальных тестах СТ56 сюрпризов не 
преподносил. Заслуживает упоминания очень хоро- 
шая равномерность цветовой температуры (разброс 
менее 5%). Равномерность яркости была не так хоро- 
ша, но в первую десятку по этому показателю мони- 
тор попадает. 

Имеющиеся регулировки нелинейности со 
своей задачей справляются исправно, сводя все 
геометрические искажения подобного рода прак- 
тически к нулю. 

Мы рекомендуем обратить внимание на АБІ 
Місго$сап СТ56 при выборе нового монитора. 
Кстати, этот дисплей оборудован встроенным 
микрофоном, а опционально к нему прилагают- 
ся колонки. 



1 і 



мерность. Монитор явно "горяч", поэтому изобра- 
жение сильно отдает в синеву. 

В остальных тестах дисплей выглядел крепким 
середняком: сведение было чуть лучше среднего, чи- 
I таемость - твердая "4", муар в 1024x768 полностью 
отсутствовал, правда, в 1280x1024 он возникал на 
большом числе шаблонов и не устранялся никаки- 
ми регулировками. 

В этом мониторе смущает лишь цена. За такие 
деньги можно купить весьма приличный 19- или 
недорогой 21-дюймовый дисплей. 



ЕІ20 РІехЗсап Т573 


Цена 


$825 


Тип ЭЛТ 


Апертурная решетка 


Шаг точки (мм) 


0,25 


Видимая область (мм) 


404 


Макс, частота строк (кГц) 


92 


Сведение 


***^ 


Четкость 


**** 


Муар 


**** 




ЕІ20 Р1ех$сап Т57$ был единственным монитором 
в тесте, имеющим в комплекте ВІЧС-кабель и специ- 
альный платочек для протирки экрана. 

К достоинствам этого дисплея стоит отнести 
высокую стабильность яркости на всей площади эк- 
рана (по этому показателю с ним может конкуриро- 
вать лишь Міі$иЫ$Ы Біатопсі Ріиз 72). Вместе с тем, 
он имеет наибольшее отклонение цветовой темпера- 
туры от требуемых 9300К и значительную ее неравно- 



Зсой 795С 


Цена 


$400 


Тип ЭЛТ 


Щелевая маска 


Шаг точки (мм) 


0,25 


Видимая область (мм) 


406 


Макс, частота строк (кГц) 


95 


Сведение 


*** 


Четкость 


*** 


Муар 


**** 



В $соП 795С использован нечасто встречающийся 
кинескоп ИЕС Сготасіеаг. К сожалению, нам не 
очень понравился этот монитор. Впрочем, обо 
всем по порядку. 



ТЕСТИРОВАНИЕ 



ПАР - плоская ЭЛТ с апертурной решеткой, АР - апертурная решетка, ТМ - теневая маска, ЩМ - щелевая маска, в/г - вертикаль/горизонталь 
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Прежде всего мы отметили весьма серьезное 
несведение (кстати, этим же недугом болеет и вто- 
рой монитор на трубке Сготасіеаг - ЫЕС Е750). 
Следствием была почти никакая читаемость текста, 
усугубленная явной нечеткостью изображения (замет- 
ной, кстати, не только на тестовых изображениях, 
но и в "нормальных условиях"). Судя по всему, нам 
достался монитор с хромающей фокусировкой. Труд- 



но было не заметить явное увеличение размеров 
изображения в областях с высокой яркостью (в тес- 
те с мигающими белыми прямоугольниками этот 
эффект проявляется в совершенно невообразимом 
дерганье краев изображения). Как ни странно, 
муар у 795С также имелся (для мониторов с хо- 
рошей фокусировкой это форменный бич). В 
разрешении 1280x1024 вместо муара наблюдалось 
окрашивание в розовый цвет узоров из тонких 
вертикальных белых линий. 

Мы также отметили вертикальное бочкообразное ис- 
кажение, усугубленное вертикальной трапецией (правый вер- 
хний угол уходил вверх больше чем на 1 мм). 

Отдельного упоминания заслуживает и экран- 
ное меню. Оно не слишком удобно, к тому же в 
меню корректировки цветовой температуры все на- 
стройки перепутаны: пункт, выбирающий 6500К, на 
самом деле устанавливает 9300К, а отвечающий за 
9300К пункт не выбирается вообще. 

Кроме того, $сои 795С оказался вторым по "тем- 
ноте", поэтому мы измеряли равномерность темпера- 
туры и яркости, выставив последнюю на максимум. 
По этим двум показателям дисплей также не проде- 
монстрировал ничего выдающегося. 

В результате, монитор заслуженно получает свой 
низкий балл. Больше нам добавить нечего. 



Зтііе СА871981. 


Цена 


$420 


Тип ЭЛТ 


Теневая маска 


Шаг точки (мм) 


0,25 


Видимая область (мм) 


406 


Макс, частота строк (кГц) 


95 


Сведение 


***^ 


Четкость 


****^г 


Муар 


***^ 




ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ 



Ь прошлогоднем тестировании мониторы этой 
фирмы "отличились" далеко не блестящими по- 
казателями. СА87 1 95Ь выглядит существенно 
лучше, хотя кое-что новая модель унаследова- 
ла от предшественников... 

Доставшийся нам 5ті1е СА87 1 95Ь про- 
демонстрировал отнюдь не выдающееся сведе- 
ние (ровная середина, если рассматривать аб- 
солютные цифровые показатели по всем мо- 
ниторам). За читаемость текста монитор полу- 
чил заслуженно высокий бал. 

Далее, этот монитор оказался одним из 
самых "темных" в тесте, поэтому все измере- 
ния пришлось проводить, установив яркость 
на максимум. Стоит отметить, что располо- 
женный в центре экрана одинокий белый квад- 
рат оказался более чем на 50% ярче центра 
равномерного белого поля. Зато СА87 1 95Ь 
имел хорошую равномерность цветовой тем- 
пературы. Геометрия изображения не вызва- 
ла у нас особых нареканий, если не считать 
легкую нелинейность по вертикали в правой 
части экрана. 

Муар в разрешении 1024x768 был незна- 
чителен, зато в 1280x1024 присутствовал прак- 
тически на всех последовательностях тонких 
вертикальных линий. 

Обратимся к главной особенности мо- 
ниторов 5ті1е - их экранному меню. Как и 
в прошлом году, нам пришлось настраивать 
все параметры вслепую. То есть мы, конечно, 
видели, что именно регулировали, однако на- 
сколько мы изменяли любую настройку, ос- 
тавалось тайной. Монитор сообщал лишь све- 
дения о достижении максимального/мини- 
мального значения настраиваемого парамет- 
ра. Заглянув в руководство пользователя, мы 
удивились, увидев на иллюстрации экранно- 
го меню полоску и цифры, указывающие зна- 
чение регулируемого параметра. В реальном 
меню эти элементы отсутствовали. Впослед- 
ствии нам сообщили, что значения настраи- 
ваемого параметра отображаются в меню од- 
ним цветом фона и потому незаметны. Ока- 
зывается, в этом нет ничего страшного, так 
как меню перепрограммируется, и эту ошиб- 
ку (годичной, заметим, давности!) можно ис- 
править. Можем лишь посочувствовать вла- 
дельцам мониторов 5ті1е, поскольку кем, где 
и как перепрограммируется экранное меню, 
мы не знаем. 

Конфигурационная утилита, работающая че- 
рез ШВ, конечно, может избавить вас от обще- 
ния с дружелюбным меню. Однако что делать 



тем, кто избегает ^іпс1о\ѵ5 9х? Склонность этого 
монитора при превышении допустимых частот 
молча погружаться в сон, не выдавая никаких 
намеков на причины такого поведения, уже не 
вызывает удивления. Эргономика 5ті1е, к сожа- 
лению, осталась на уровне каменного (монитор- 
ного, конечно) века. 

И последнее замечание. Неплохой в об- 
щем и целом монитор, $ті1е СА8719$Ь, на наш 
взгляд, не очень-то дешев... 



8опу СРО-6200 



Цена 

Тип ЭЛТ 

Шаг точки (мм) 

Видимая область (мм) 

Макс, частота строк (кГц) 

Сведение 

Четкость 



Плоская с апертурной решеткой 
0,24-0,25 
404 
96 

****^г 
**** 
***^ 



Весьма и весьма достойный монитор. Один 
из четырех виденных нами в этот раз дис- 
плеев с плоским кинескопом, имеющий, 
вопреки ожиданиям, замечательное сведе- 
ние. Поспорить по сведению с ним может 
только СТХ РК711Т. Однако читаемость 
текста у СРБ-С200 находилась не на са- 
мом высоком уровне: впечатление порти- 
ла некоторая размытость изображения в 
центре экрана. 

В 1280x1024 наблюдался сильный муар, но 
в 1024x768 он возникал только на последова- 
тельностях тонких вертикальных линий. 

Несомненное достоинство монитора - 
близость цветовой температуры в центре эк- 
рана к установленным 9300К, однако равно- 
мерность как температуры, так и яркости да- 
лека от идеала и просто чуть лучше среднего 
уровня. 

Из недостатков следует отметить наличие 
светлого ореола, возникающего в разрешении 
1600x1200 после темных объектов, вертикаль- 
ной трапеции (левая сторона больше правой) 
и нелинейности изображения по горизонтали. 

Удивило наличие на мониторе Б-$иЬ-вхо- 
да (не ВІМС, а именно обычного Б-$иЬ), до- 
полняющего стандартный впаянный видеока- 
бель, и переключателя на передней панели, по- 
зволяющего выбрать один из двух входов. 
Трудно определить истинные причины столь 
экзотической конфигурации, хотя проверять 
состояние стоящего рядом второго компьюте- 
ра с таким монитором довольно удобно. 



Экранное меню СРБ-С200 стоит отдель- 
ного упоминания. Это один из трех монито- 
ров, имеющих меню на русском языке. Более 
того, предусмотрена встроенная система по- 
мощи, дающая ответы на часто возникающие 
вопросы пользователей (или вопросы часто воз- 
никающих пользователей?). 

В общем, $опу СРО-С200 оказался луч- 
шим 17-дюймовым монитором с плоским ки- 
нескопом среди всех протестированных нами. 
Стоит ли платить за него без малого 500 дол- 
ларов? Решать вам. Иных достойных 17"-дисп- 
леев с плоским кинескопом мы пока, увы, не 
встречали. 




Спасибо! 



Редакция баше.ЕХЕ выражает благодарность 
фирмам, предоставившим для тестирования 
мониторы: 

Концерн "Белый Ветер — РѴМ" 269-1776 

Представительство 

Затзипд ЕІесігопісз 797-2400 

Ш Ѳгоир 958-6070 

Представительство Рапазопіс 258-4205 

Ѵііекз Тгасіе 938-2992 

Представительство МА5 ЕІекІгопікпапсІІз 162-6523 

Представительство Ыокіа 795-0500 

Сіііііпк 742-6555 

Представительство Зопу 258-7667 

Представительство 2иІаиІ Іпіегпаііопаі 253-1507 

Тегзуз 230-6057 

МагѵеІ 745-8008 

"Русский стиль" 797-5775 

Егітех 285-0634 

N1 755-5824 

Отдельная благодарность компаниям ІРІ_аоз (728-4101) 
за Маігох МіІІеппіит 0400, "В-Сервис" (745-8465) за 
техническое содействие и помощь в организации 
тестирования и корпорации ОізрІауМаіе Тесппоіодіез 
(шш.аізріаутаіе.сот) за тестовую утилиту ОізІауМаІе. 
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